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SUPER POWER 


Kaksiulotteista 


perfektionismia vaiko 
kolmiulotteista realismia? 


Alussa ei ollut vaihtoehtoja: tek- 
niikka salli vain kaksi ulottu- 
vuutta, joten kaikki TV-pelit oli- 
vat litteitä ja taustat rullasivat 
joko vertikaalisesti tai horison- 
taalisesti. Jos rullasivat ollen- 
kaan. 

Ennen pitkää, 80-luvun 
puolivälin paikkeilla, alkoivat 
ensimmäiset pelikehittelijät ko- 
keilemaan kolmiulotteisuuden 
mahdollisuuksia. Ensimmäiset 
pelikokeilut olivat alkeellisia ja 
3D-pelien menestys antoi vielä 
odottaa itseään. 

PlayStation oli ensimmäi- 
nen pelikone, joka kehitettiin po- 
lygonipohjaista grafiikkaa sil- 
mälläpitäen. Pleikkarin menes- 
tyksen myötä löivät myös kol- 
miulotteiset pelit itsensä lopul- 
lisesti ja kunnolla läpi. 


Ongelmana vain tuntuu nyky- Mormal view 
ään olevan se, että pelintekijät 
ovat vaihtaneet pikselit polygoneihin myös silloin, kun niitä ei 
välttämättä tarvitsisi. Kaksiulotteinen grafiikka ei mene kau- 
paksi ainakaan niille, jotka kehittelevät pelejä esim. pleikkarille 
ja niinpä miltei kaikki uudet pelit ovat kolmiulotteisia. Aivan 
liian usein vain koska se ylipäätään on mahdollista. 

Nintendo 64-peli Castlevania saa kolmiulotteisuutensa 
vuoksi paljon enemmän huomiota kuin edeltäjänsä, vaikka 
Symphony of the Night on paljon parempi peli. 

3D-grafiikalla on toki myös luonnollisesti paljon etuja ja 
mm. pelit Super Mario 64, Ridge Racer ja Doom ovat vaikutta- 
neet valtavasti TV-pelien kehitykseen. Mutta tietyt pelit ovat 
parhaiten edukseen kaksiulotteisina. Pala-, strategia- ja tiettyyn 
rajaan saakka tasohyppelypelit eivät ole yhtä selkeitä ja pelat- 
tavia 3D-ympäristössä. Tetrisphere, Bomberman 64 ja Lem- 
mings 3D ovat vain jäävuoren huippu siitä, kuinka kehitys voi 
mennä aivan väärään suuntaan. 


15 vuotta sitten pelin tuottamiseen meni keskimäärin neljän- 
nesvuosi ja suuri osa ajasta käytettiin ohjauksen ja pelin ta- 
sapainon hiomiseen. Nykyään peliä ei hevillä saada ulos alle 
18 kuukauden, ja niistäkin 12 käytetään grafiikan viimeiste- 
lyyn. Pelien kierrätyskin vain yleistyy ja 15 vuotta vanhojen 
pelien uudelleenlämmitys alkaa olla jokapäiväistä. 
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Super Powerin lukijakirjeet ihastuttavat ja vihastuttavat. 

Peleihin liittyviä kirjeitänne odotamme osoitteessa: 

Super Power/Lukijakirjeet, Egmont Kustannus Oy Ab, 

PL 317, 33101 Tampere ja superpoweraegmont-kustannus.fi 
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Kirjetulvasta voisi päätellä ainakin sen, ettei 
(ahkeran) SuPon toimituksen tarvitse ihan 
heti nälkään kuolla. Keräyspaperista nimit- 
täin maksetaan jokunen markka tonnilta ja 
postimerkkeily on kiva harrastus...ja sitten 
asiaan. SuPon toimitukseen tuli eräänä päi- 
vänä kolme lähes identtistä postikorttia, jois- 
ta kaksi oli lähetetty vieläpä samana päivä- 
nä. No, moinen ahkeruushan täytyy ilman 
muuta palkita julkaisemalla yksi niistä. On- 
nettaremme Laura Tomppunen päätyi seu- 
raavaan: 


Moi Supo 


Olen Legend of Zelda: Ocarina of Timen omistaja, 
mutta en keksi mitä tehdä seuraavaksi. Olen ko- 
keillut kaikkea, lukenut ohjevihon 10 kertaa läpi. 
Joudun palauttamaan (ehkä) pelin. Joten pyydän ja 
rukoilen, tehkää jonkinlainen opas mainioon leh- 
teenne. 


Nintendoon kyllästynyt (ehkä) 


Mahdollisesti (ehkä) 
SuPo 


Joy, Toy ! 
Mistä voi ostaa Resident Evil 2- soundtrack cd:tä 


T. Tietämätön 


Hyvä ei-tietäväinen, hyvinvarustetuilla levyliik- 
keillä on monasti myös tilauspalvelu, jonka 
kautta levyn voi saada, jos ei sitä Suomessa 
ole julkaistu. 

SuPo 


Moi Super Power 


Mull ois ”vähän” kysyttävää Pleikasta ja GB:stä 
1. Mikä on maailman paras Playstation peli ? 

2. Jos Playstation2 ilmestyy, jääkö nykyinen Play- 
station pois suosiosta niin kuin Super Nintendo ? 
3. Lopetetaanko nyk. Playstationin pelien teko vain 
siksi, että Playstation2 tulee ? 

4. Tuleeko Metal Gear Solid Game Boylle ? 


Solid Snake 


Täss ois ”hiukan” vastauksii sun kysymyksiin 
1. Parashan on aina vasta tulossa, mutta Metal 
Gear Solidia on tiemmä kehuttu. 
2. Playstationeita on myyty melko runsain mi- 
toin, joten tuskin ainakaan ihan heti. 
3. Ks. edellä. 
4. Tuskinpa, mutta toivottavasti ! 

SuPo 


Termo Super Voima ! 


1. Onko SuPolle tulossa omia kotisivuja ? 

2. Sanoitte numerossa 4/99, että kaikki vanha 
pleikkarikama sopii pleikkari 2:seen. Tarkoititteko, 
että pelien lisäksi siihen käyvät myös vanhat oh- 
jaimet, muistikortit, RGB-kaapeli ja kaikki muu ? 
3. Julkaiskaa kuvanne, sillä haluaisin tietää, että 
minkänäköisien tyyppien kanssa olen tekemisissä. 
4. Kuka vastaa tämän palstan kirjeisiin, kuten tähän 
kirjeeseen ? 


Mr. Zombie 
Ps. Lukijat, olkoon (super) voima kanssanne ! 


1. Ei ainakaan toistaiseksi. 
2. Kyllä tarkoitimme. 
3. Lehden suosion jatkumiseksi, emme julkaise. 
4. Eräs isoisäni lastenlapsista. 
SuPo 


Ihmettelen ! 


Miten on mahdollista, että Sega Dreamcast mak- 
saa 8000,- kun sanoitte, että se maksaa niin paljon 
eräässä numerossa. Pelimestari-lehti oli tilannut 
sen Japanista 7500,- ja vielä muutaman pelin li- 
säksi ! 


T: Ihmettelijä 


Hyvä kummastelija, hinnat saattavat tässä vai- 
heessa vaihdella vielä melkoisesti tilaustavasta 
ja -kanavista riippuen. SuPon hinta-arvio oli 
tosiaankin vain arvio. 

SuPo 


Hei SuPo:! 


1. Mitä tarkoittaa shoot'em up ? 
2. Minkälainen on platina peli ? 


3. Milloin arvostelette Crash bandicoot 3 ? 


T: Croc 
Ps. Super Power on hyvä lehti ! 


1. Silmitöntä ampumista, riehumista, tappa- 
mista, röhnötystä, mätkimistä...jne 
2. Platinum-pelit ovat uudelleenhinnoiteltuja 
julkaisuja vanhoista kelpo peleistä, jotka ovat 
käyneet hyvin kaupaksi. 
3. Jo aikoja sitten 

SuPo 


Tereve ! 


Kiitti coolista lehdestä!!! Pitäkää tahti yllä. Sitte 
pari kymysystä: 

1. Miksi pleikkarin dual shock- ohjaimessa on kak- 
si tappia yhden sijasta ? 

2. Kannattaisiko minun ostaa Apocalypse ? 

3. Sammuuko valot vuonna 2000 ? 

4. Onko Jackie Chan's Stuntmaster hyvä ? 


T: Takanokunoku 
Ps. Nintendon omistajien kannattaa hakeutua am- 
mattiauttajalle!!! 


1. Allekirjoittanut on havainnut ne hyviksi ai- 
nakin joissain autopeleissä, toisella tapilla kaa- 
su ja jarru ja toisella ohjaus ( tai päinvastoin ). 
2. Miksipä ei ? 
3. Ainakin yöllä, silloin kun kunnon immeiset 
menevät yöpuulle. 
4. Jos sattuu pitämään stunttipeleistä. 

SuPo 


Rosvolastut 


Haluaisin kuulla, miksi paheksutte "rosvolastuja” . 
Ainakin minun Game Enchancer lastuni on täysin 
lailinen kunhan ei pelaa kopioita (elleivät ne ole 
omia varmuuskopioita). Se on hyvä keino USA- 
versioita peleistä ostamatta USA-pleikkaa, eikös ? 


Niin, aiheesta on tullut enemmänkin postia ja 
saa tullakin. Moni ei kuitenkaan ole yhtä rehel- 
linen kuin Sinä, eikös ? 
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ZELDAN JÄLKEEN ON ELÄMÄÄ. Snigeru Miyamoto vahvisti San Josen Game De- 
velopers Conferencessa, että Nintendon sisäinen EAD-tiimi tulee kehittämään Super Metroidille jatkoa. Suu- 
rin syy siihen miksei peliä ole tullut tätä aikaisemmin on kuulemma se, että ensimmäiset kolme osaa tuot- 
tanut R&D1 on ollut kiinni uusissa Game Boy Color-projekteissa. Mutta nyt Shigeru Miyamoton oma ke- 
hitysosasto vastaa avaruusseikkailun neljännestä osasta, jonka pääosassa keekoilee Samus Aran. Joten 
nyt voimme siis odottaa taas jännityksellä uutta matkaa Zebes-planeetalle. 


Shigeru Miyamoto ei suostunut kommentoimaan mille konsolille uusi Metroid-peli tullaan julkaisemaan, 
mutta oletamme että kyseessä on Nintendo 64. Pelistä tullee EAD-tiimin viimeinen suurprojekti kuusne- 
palle. 
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LARA CROFT 
ON TÄÄLLÄ 
TAAS 


Kie menestyksekkään Tomb Raider - 
seikkailun jälkeen Core väitti, ettei se tee kolmatta osaa 
sarjaan, ellei sillä ole mitään uutta tarjottavaa tarinaan. No, 
viime jouluksihan se ei-kovin-uraauurtava kolmososa saa- 
pui sitten pelihyllyille ja Core vannoi, että nelososa tulee 
vasta uudelle konsolille. 

Kaikesta huolimatta Tomb Raider IV on kuitenkin 
tuotannossa ja koska peli julkaistaan pleikka- 
rille vielä ennen vuoden loppua, siitä tuskin tu- 
lee se vallankumouksellinen Lara-seikkailu, 
jollaista Coren toimesta on vähän väliä lu- 
pailtu. Toisaalta, miljoonat Lara-fanit liene- 
vät ihan tyytyväisiä siihen, ettei suosik- 
kitypyn uusia seikkailuja tarvinnut odot- 
taa taaskaan vuotta kauempaa... 























UUSI METAL 
GEAR SOLID 


ieman yllättäen Hideo Koji- 
= man kehitystiimi on paiski- 
nut duunia superhitti Metal Gear Soli- 
din erikoisversion parissa. Uusi versio sisältää aineksia, joita 
Konamitiimi ei ehtinyt saada originaaliin mukaan. Uusi peli tulee 
olemaan nimeltään Metal Gear Solid Integral ja sisältää mm. kent- 
tiä, joita pelataan omakohtaisesta näkökulmasta. Lisäerikoisbonuk- 
sena Metal Gear Solid Integral tulee sisältämään uusia vaatteita pelin 
sankareille ja eksklusiivista videokuvaa, jonka parissa pääsee kurkista- 
maan kulissien taakse ja näkemään, kuinka tuota jo klassista pleikkaripeliä 


kehiteltiinkään. 


SUPER POWER 


Kuka kehitte- 
leekään mitä? 
Japanin suurin peli- 
lehti Famitsun teki 
äskettäin tutkimusta 
selvittääkseen mitä 
japsipelitalot kehitte- 
levätkään millekin tu- 
levalle konsolille. 
Sguare, Enix, Cap- 
com, Namco, Atlus, 
Koei ja From vahvis- 
tivat suunnittelevan- 
sa pelejä PlaySta- 
tion 2:lle. Mitä Dreamcastiin 
tulee, niin vain Art Dink ja 
Sguare ovat firmoja, joilla ei 
ole minkäänlaisia suunnitel- 
mia konsolin suhteen. Kaikki 
muut tunnetut japanilaiset 
pelifirmat ilmoittivat, että ne 
tulevat kehittämään pelejä 
Segan uudelle konsolille. 


Tekken 3.5 

Namco on paljastanut, että 
vielä yksi Tekken-peli tullaan 
julkaisemaan = japanilaisiin 
pelihalleihin tänä kesänä. 
Moniakaan yksityiskohtia ei 
ole vielä selvillä, mutta ni- 
men Tekken Tag Tourna- 
ment perusteella voisi veik- 
kailla, että peli tulee ole- 
maan Virtua Fighter 3tb:n 
tyylinen tuttujen hahmojen 
turnaukseen perustuva plä- 
jäys. 

Kaikki aiemmista Tekke- 
neistä tutut hahmot löytyvät 
myös Tekken Tag Tourna- 
mentista. Ja koska peli kehi- 
tellään System 12-pohjalle, 
tulee sen kääntäminen 
Dreamcastille ja pleikkarille 
olemaan lastenleikkiä. 


Sguaren uudelleen- 
järjestely 
Japanilaisen talouslehden 
Nikkei Industrial Dailyn mu- 
kaan Sguarea tullaan piak- 
koin organisoimaan uudel- 
leen, jotta yhtiö pystyisi pa- 
remmin vastaamaan no- 
peasti kasvavien pelimarkki- 
noiden vaatimuksiin. Kun 
PlayStation 2 julkaistaan, 
tulevat pelit monimutkaistu- 
maan ja kasvamaan, mikä 
asettaa yhä enemmän pai- 
neita pelien kehittelijöille. 
Sguaren vain pelikehitte- 
lyn kanssa painiskelevat 
osat tullaan jakamaan omik- 
si yksiköikseen, kun taas 
hallinto ja strateginen suun- 
nittelu pysyy Sguaren itsen- 
sä käsissä. Pelitalo vahvis- 
taa, että PlayStation 2:n pe- 
lien valmistus tulee kestä- 
mään keskimäärin kaksi 
vuotta ja pysyäkseen kilpai- 
lussa mukana Sguare pyrkii 
julkaisemaan 2-3 peliä vuo- 
dessa. 
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Rollcage 2 
Rollcage julkaistiin 
vasta jokin aika sit- 
ten, mutta joi nyt on 
Attention to Detail-fir- 
ma ilmoittanut teke- 
vänsä rainalle jatko- 
osan. Psygnosis on 
luvannut, että uusi 
peli julkaistaan E3- 
messuilla Los 
Angelesissa, mutta 
muuta tietoa ei pelis- 
tä ole vielä kantautunut. 


ISS '99 

Konamin sisäinen kehitysfir- 
ma Major A valmistelee uut- 
ta versiota pelistä /-League: 
Perfect Striker Nintendo 
64:lle. Pelisarja on saavut- 
tanut joltistakin mainetta 
lännemmässä nimellä 
International Superstar 
Soccer. 

Major A on toistaiseksi 
suostunut — paljastamaan 
vain että pelissä tulee ole- 
maan manageritoiminto ta- 
vallisen pelaamisen lisuk- 
keena. Tähän mennessä 
Konami on onnistunut osta- 
maan lisenssin vain japani- 
laiseen jalisliigaan J-League. 
Toivon mukaan peli tullaan 
julkaisemaan täälläkin päin, 
FIFA-lisenssillä tai ilman. 





ZELDALLE 
SATELEE 
PALKINTOA 


ESA (Computer Entertainment 

Software Association) jakaa 
vuosittain palkintoja kuluneen vuo- 
den parhaille peleille. Tänä vuonna 
pidettiin palkintojenjako Velfarre-dis- 
kossa Roppongissa. Kovin suurena 
yllätyksenä ei voi pitää, että Legend 
of Zelda: Ocarina of Time nappasi 
palkinnon kaikkien kategorioiden 
parhaana pelinä 1998. 

Kisaan pyrki 80 pelivalmistajan 
342 peliä. Näistä CESAn jäsenistö 
valitsi mukaan 54 peliä, jonka jäl- 
keen annettiin itse himopelaajien ää- 
nestää suosikkipeliään. Tänä vuonna 


ääniä annettiin yhteensä 130 000. 
Palkintojenjakotilaisuudessa oli 
läsnä yli 300 japanilaisen peliteolli- 
suuden edustajaa ja isojen palkinto- 
jen lisäksi jaettiin myös muutama 
Outstanding Software Award-palkin- 
to sekä Special Judges Award-pytty. 












VANHA 
N VERENIMIJÄ 
4 PALAA 


onami vääntää jokaiselle 
? konsolille ainakin yhden 
|) Castlevania-pelin. Tämä vahvista- 
* maton sääntö vahvistuu koske- 
maan nyt Dreamcastiakin. Sega of 
American pomo Bernie Stolar kertoi Ga- 
me Developers Conferencessa että yk- 
si Dreamcastin julkaisun yhteydessä 
ilmestyvistä peleistä tulee olemaan juu- 
ri Castlevania. Konamilta itseltään ei ole 
Z tippunut minkäänlaista virallista tietoa 
asiasta, mutta moniata Dreamcast-projekteja 
on kuulemma työn alla ja konsoliin satsataan 
ankarasti lähivuosien aikana... 
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FINAL FANTASY V 
ENGLANNIKSI 


F inal Fantasy Anthology ei ollut pelkkää huhua. Sguare on varmis- 
tanut, että englanninkielinen versio Final Fantasy Collectionista 
on kehitteillä ja julkaistaan USAssa syksyllä. 

Japanissa kokoelma koostuu kolmesta pleikkarilevystä, joilta löytyvät 
uudet versiot peleistä Final Fantasy IV, V ja VI. Intro- ja loppuosiot ovat 
tuotettu uudelleen ja ovat nyt samalla tasolla visuaalisesti kuin Final Fan- 
tasy VII ja VIII-peleissä. Itse pelit ovat identtisiä Super NESsille 90-luvun 
alussa tuotettujen originaalien kanssa. 

Final Fantasy Anthology taas koostuu kahdesta levystä, koska Sgua- 
re ei sisällytä länsimaiseen pakettiin Final Fantasy IV:tä. Pääasia lienee 
kuitenkin se, että nyt myöhäsyntyisemmät Sguare-fanit pääsevät vii- 
meinkin kunnolla pelaamaan ainakin joitakin näistä klassisista Pla- 
yStation-roolipelien edeltäjistä. Ja ne, jotka ovat seuranneet sarjaa alus- 
ta lähtien voivat iloita siitäkin seikasta, että nyt fantastista Final Fanta- 
sy V-peliä voi pelata ilman japanin kielen hienouksien opettelua. 
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toimi Yhdysval 
elun tappajanäi. 


- kunnes omat ty 
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Uusien Tähtien sota -leffojen 
ensi-ilta lähestyy, ja Lucas- 
Artsilla riittää töitä. Yhtiö nimit- 
täin yrittää kehittää peliä, jonka 
avulla uudesta Tähtien sota - 
aallosta saisi tehtyä mahdolli- 
simman paljon rahaa. Nintendo- 
pelaajat pääsevät ensimmäisinä 
kokeilemaan kilpa-ajopeliä, jos- 
sa on pääosassa Anakin 
Skywalker. 

Ensimmäinen uusista Tähtien sota - 
elokuvista, The Phantom Menace, 
käsittelee enimmäkseen nuorta 
Anakin Skywalkeria. Leffassa sel- 
vitetään, miten hänestä tuli yksi 
historian mahtavimmista jediri- 
tareista. Mutta monikaan ei tiedä, 
että paljon ennen kuin Anakin hei- 
lautti ensimmäistä valomiekkaan- 






Uudet Nintendon Star Wars -pe- 
lit ovat melko yksinkertaisia, 
mutta PlayStation-omistajille 
on luvassa huomattavasti moni- 
puolisempi kokonaisuus. Star 
Wars: The Phantom Menace on 
todellakin seikkailu sanan varsi- 
naisessa merkityksessä. 

Kun George Lucasin avaruustarun 
uudet osiot saivat ensi-iltansa 
USA:ssa 19. toukokuuta, laser- 
miekka viuhui muuallakin kuin 
valkokankaalla. Samalla viikolla 
julkaistiin nimittäin elokuvaan pe- 
rustuva LucasArtsin PlayStation- 
seikkailu. Ja sen juoni on vähin- 
täänkin yhtä rönsyilevä kuin esiku- 
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sa, hän oli melkoinen tähti kilpa- 
ajoradoilla. 

Uusien elokuvien alussa Anakin 
osallistuu suureen Pod Racing -kil- 
pailuun Boonta Eve Race kotipla- 
neetallaan Tatooinella. Jabba the 
Hutt toimii järjestelijänä, ja hänen 
merkistään 18 osanottajaa kaahaa- 
vat tiehensä tavalla, joka lähinnä 
muistuttaa lähinnä futuristista roo- 
malaisten kilpavaunurallia. Hevos- 
ten tilalla vain on jättimäiset suih- 
kumoottorit ja vaunuina on erään- 
laisia leijuvia koneita. Tästä näystä 
LucasArts on saanut innostuksen 
Star Wars: Episode 1 Racer -peliin. 

Boonta Eve -rata Tatooinella on 
ainoa elokuvassa nähtävä rata. 
Muut seitsemän rataa LucasArts on 
kehittänyt itse ja sijoittanut enem- 
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vansakin. 

Pelaaja aloittaa seikkailun jedi- 
ritarien Obi-Wanin ja Oui-Gonin 
matkassa. He ovat lähteneet reis- 
suun kohti Tatooinea etsimään kä- 
siinsä nuorta Anakin Skywalkeria, 
eikä tämän löytäminen ole miten- 
kään helppo tehtävä. 

Pelaaja ei joudu pelkästään tais- 
telemaan vihollisia vastaan, vaan 
myös ratkaisemaan arvoituksia, et- 
simään johtolankoja ja pyytämään 
apua ystävällisiltä paikallisilta. 

Kamppailuilla vihollisia vastaan 
on tietysti silti suuri merkitys. Eni- 
ten käytetty ase on jediritarien us- 
kollinen lasermiekka, mutta seik- 
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män tai vähemmän tunnettuihin 
paikkoihin kuten Ibannaan, Ando 
Primeen ja Aguilarisiin. Ratojen lu- 
kumäärä ei ole niinkään suuri, mut- 
ta ne ovat sitäkin pitempiä ja yllä- 
tyksekkäämpiä. Esteitä tulee vas- 
taan kaikkialla, ja oikoteitä on juu- 
ri siellä mistä niitä ei huomaa etsiä. 
Kaikista radoista on lisäksi kolme 
erilaista versiota. 

Star Wars: Episode 1 Racerissa 
on mahdollista korjailla ajokkia ki- 
sassa kerätyillä rahoilla. Jos varat 
eivät ihan vielä riitä, pelaaja voi 
käydä kaatopaikalla etsiskelemäs- 
sä käyttökelpoisia osia. Kaatopaik- 
kalöytöjen huono puoli on se, että 
ne saattavat aiheuttaa epämiellyttä- 
viä yllätyksiä ajon aikana, esimer- 
Ylikuumenemisesta saattaa 
myös tulla ongelma kuskeil- 


kailun edetessä pelaaja saa 
käyttöönsä erilaisia laserpistoo- 
leita ja jopa tehokkaan singon. 

LucasArtsin rakentamat kol- 
miulotteiset maailmat ovat sekä iso- 
ja että monipuolisia, ja tutkittavia 
paikkoja ovat muun muassa Theed- 
palatsi Naboossa, Mos Espa Tatooi- 
nella ja valtava pääkaupunki Co- 
ruscant. 

LucasArts on halunnut varmis- 
taa tapahtumien sujuvan etenemi- 
sen siten, että peliin pääsee sisälle 
leffasta tuttujen tyyppien hahmossa. 
Näitä ovat Captain Panaka, kunin- 
gattaren henkivartija ja jopa kunin- 
gatar Amidala omassa ylhäisyydes- 






le, ja niinpä pelaajan täytyy varoa 
kaasuttelemasta liian innokkaasti. 
Ajokeissa on boost-toiminto, jolla 
saa toisinaan tarpeellista potkua, 
mutta maltti on valttia tai muuten 
käy kalpaten. 

Suuret radat ja niiden moni- 
puolinen grafiikka tekevät tästä pe- 
listä niin laajan, että LucasArtsin 
piti käyttää samansuuruista pelika- 
settia kuin Legend of Zelda: Ocarina 
of Timessa. Valitettavasti yhtiö ei 
onnistunut pitämään kuvien pyöri- 
misnopeutta niin hyvänä kuin voisi 
toivoa, eikä peliä siis pysty pelaa- 
maan useampi kuin kaksi kerral- 
laan. Mutta suuret radat yhdistet- 
tyinä Pod-ajokkien aikaansaamaan 
ainutkertaiseen pelituntumaan te- 
kevät Star Wars: Episode 1 Racerista 
pelin, joka kestää kulutusta, kun- 
han se kesäkuukausina julkaistaan. 









sään. 

Star Wars: The Phantom Mena- 
cen juoni muodostuu eri pienois- 
seikkailuista, joista on selvittävä 
kustakin vuorollaan päästäkseen 
jatkoon. Esimerkiksi eräässä seik- 
kailussa pelaaja on joutunut Tatoo- 
inelle rikkinäisellä avaruusaluksel- 
la, ja hänen on löydettävä T-14 - 
moottori, jos hän mielii jatkaa. Ro- 
mufriikki Watton kautta pelaaja saa 
moottorin, mikä vaatii melkoisesti 
aivotyötä. 

LucasaArtsilla arvioidaan pelin 
kestoksi kaikkiaan 40 tuntia. 
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Tähän saakka Resident Evil - 
sarjaa on voinut pelata vain 
PlayStationilla ja Saturnilla. 
Angel Studios -yhtiön ansiosta 
myös Nintendo 64:n omistajat 
saavat nyt mahdollisuuden 
päästä maailman pelottavim- 
man seikkailun makuun. 
Resident Evil -pelien kääntämisestä 
Nintendolle on riittänyt puhetta jo 
pitkään, mutta Capcomin ja Angel 
Studiosin sopimuksen ansiosta hu- 
huista on nyt vihdoin tullut totta. 
Sen sijaan, että seikkailu olisi vain 
yksinkertaisesti siirretty Nintendo 
64:lle, kehittäjät ovat luoneet täy- 
sin uuden version, jossa otetaan 
huomioon konsolin mahdollisuu- 
det. 


PlayStation-version tavoin kar- 
mivat tapahtumat sijoittuvat Racoon 
Cityyn, jossa tappava virus on 
muuttanut asukkaat zombeiksi. 
Sankareina ovat edelleen Leon Ken- 
nedy ja Claire Redfield, joiden täy- 
tyy yhdessä ratkaista armottomia 
arvoituksia ja taistella lukematto- 
mia hirviöitä vastaan selvitäkseen 
seikkailusta ehjin nahoin. Kum- 
mankin hahmon pelissä on oma 
loppunsa, ja ne pelaajat, jotka sel- 
vittävät seikkailun sekä Leonilla et- 
tä Clairella ja täyttävät muutamia 
muita vaatimuksia, pääsevät mu- 
kaan muutamaan täysin uuteen ly- 
hyeen salapeliin. 

Pelissä on käytetty Expansion Pa- 
kia, jonka ansiosta Nintendo 64 - 
version grafiikka on PlayStation-al- 
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kuperäisversiotakin yksityiskohtai- 
sempaa. Koska Resident Evil 2 on 
kehitetty Nintendo 64:lle erityisesti 
konsolin ominaispiirteitä silmällä- 
pitäen, pelaaja pääsee nauttimaan 
jopa analogisesta kontrollista ta- 
vanomaisen ohjausristikon asemes- 
ta. Pelissä on kokemattomia Resi- 
dent Evil -pelaajia varten erilaisia 
esineitä, joista saa informaatiota en- 
simmäisen pelin tapahtumista. Ky- 
seiset esineet voi ottaa mukaan ja 
niistä saa apua tarvittaessa. 
Aiemman Resident Evil -pelin ta- 
voin kakkososassa on liuta kau- 
huaherättäviä filminpätkiä. Herkät 
pelaajat voivat rajoittaa K-18 -ai- 
neksia erityisen Violence Editorin 
avulla ja halutessaan välttyä ylen- 
palttisilta kauhukohtauksilta. 





PlayStationin maailmanvalloi- 
tus on jatkunut jo viisi vuotta, ja 
voisi luulla että konsolin kaikki 
mahdollisuudet olisi jo koluttu 
puhki tähän mennessä. Mutta 
niinpä vaan ei ole. Ape Escapen 
kehittäjät ovat nimittäin onnis- 
tuneet tekemään jotain sellais- 
ta, jota kukaan ei aiemmin ollut 
keksinyt. 

Ape Escape on epätavallinen ilmiö: 
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omaperäinen PlayStation-peli. Sen 
luojat nimittäin ovat hyödyntäneet 
ohjausjärjestelmää, jota muissa vi- 
deopeleissä ei ole. 

Pelin päähenkilön ohjailuun käy- 
tetään ainoastaan Dual Shock -oh- 
jaimen kahta analogista ohjausvi- 
pua. Muita nappuloita käytetään 
vain eri aseiden ja esineiden akti- 
voimiseen. 

Ohjausvipuja käytetään nerok- 
kaasti. Niiden avulla pelaaja voi 


Pok&mon-maailma 

sen kun laajenee! Nyt 
Nintendo — julkaisee 
pelin, jossa pääsee 
leikkimään — valoku- 
vaajaa ja ottamaan 
omia kuvia pienistä hirviöistä. 


Jos Jurassic Park olisi ollut lasten- 
leffa, se olisi ehkä näyttänyt tältä. 
Saari on täynnä pieniä sööttejä 
mörköjä hengenvaarallisten dino- 
saurusten sijaan, ja päähenkilö liik- 
kuu rauhallisesti pienellä ajokilla 
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heiluttaa eri aseita, kävellä ja oh- 
jata radio-ohjattavaa autoa sa- 
manaikaisesti, soutaa kummallakin 
airolla erikseen ja niin poispäin. 
Mainittakoon vielä, että alaspainet- 
tuina vivut toimivat näppäiminä. 
Sen toiminnon avulla pelaaja voi 
laukaista ammuksia ja vastaavia, ja 
kokonaisuudessaan Ape Escapen 
ohjausjärjestelmä tarjoaa pelielä- 
myksen, jolle ei tosiaankaan löydy 
vertaista. 











etsimässä alkuasukkaita valo- 
kuvia varten. 
Pokemon Snapissa professori 
Oak, joka tutkii Pok6-monologia, 
lähettää pelaajan kuvausmatkalle. 
Ihan minkälaisten kuvien tahansa 
räiskiminen ei sentään käy päinsä, 
vaan proffa haluaa nähdä kuvissa 
kunkin hirviön todellisen luonteen. 

Saadakseen pienet otukset ku- 
vauksellisiin asemiin pelaaja voi 
käyttää kiviä ja omenoita, joilla voi 
joko ärsyttää tai lepytellä kuvatta- 
via. 

Joka Pokemonilla on oma per- 
soonallisuutensa, ja hyvät pisteet 
saa vain, jos oppii niiden luonteet 
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Pelissä on tarkoituksena vangita 
joukko apinoita, jotka hullun tie- 
demiehen vaarallinen koe on muut- 
tanut pahoiksi ja huippuälykkäiksi. 
Tehtävästä selvitäkseen pelaajan on 
opeteltava paljon temppuja ja tek- 
niikoita, mistä syystä Ape Escape 
on seikkailu-, toiminta- ja tasohyp- 
pelypeli yksissä kansissa. 

Ole valppaana, kun Ape Escape 
tulee markkinoille — me ainakin 
olemme. 





Nintendo 64 
Nintendo 
Nintendo 
Strategia 


hyvin. Pelissä täytyy myös opetella 
käyttämään taidokkaasti Zero Onea 
- ajokkia, jolla valokuvaaja pääsee 
eläväisen saaren ympäri. 

Japanissa Pokemon Snap -kuvan- 
sa voi viedä kehitettäviksi ja saada 
ne painetuiksi tarroiksi, mutta sel- 
laista palvelua meidän taitaa olla 
turha odottaa Ifissä tai KuvaPistees- 
sä, kun peli tulee tänne! Meidän on 
tyytyminen siihen, että voimme tal- 
lettaa enintään 60 kuvaa leikkisistä 
pikku pedoista omalle Nintendo 64 
-kasetillemme. 








LATIVMTIISONNVYNNI 


13 


ENNAKKOSILMÄILYT 


14 














Aivan kuin on laita monen muun 
pelinvalmistajan kanssa, myös 
Bizarre Creations -yhtiölle 
Dreamcast-ohjelmointi on täy- 
sin uutta. Kuitenkin yhtiön en- 
simmäinen Dreamcast-nimike 
tuntuu olevan kaikkea muuta 
kuin jokapäiväistä leipää. 

Hyvä kilpa-ajopeli on painonsa ar- 
voinen kullassa, kun uusi pelikon- 
soli tulee markkinoille, ja ostajat 
pitäisi saada vakuuttuneiksi sen tar- 
peellisuudesta. Kun Dreamcast jul- 
kaistaan Euroopassa syyskuussa, on 
Segalla jo mestarillinen Sega Rally 2 
tukenaan, mutta Bizarre Creations 
työstää kilpa-ajopeliä, joka oletet- 
tavasti houkuttelee rallihurjastelijat 


VOUAE: 
NIGKED! 





Monet ovat jo innokkaasti odo- 
telleetkin jatko-osaa kovaksi- 
keitetylle Grand Theft Autolle. 
Nyt tulee joka tapauksessa pa- 
rannettu versio. 

DMA:n Grand Theft Autosta tuli jy- 
mymenestys, ja siksi Take 2 päätti 
ottaa tilaisuudesta vaarin ja hyö- 
dyntää pelin mahdollisuuksia. Tu- 
loksena on PlayStation-levy, jonka 
uusiin ympäristöihin ja tehtäviin 
pääsee käsiksi ainoastaan, jos omis- 
taa alkuperäisen pelin. Saattaa kuu- 
lostaa uskaliaalta sijoitukselta, mut- 
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konsolin pariin. 

Driverin tavoin Metropolis Street 
Racerin kisat käydään todellisissa 
maisemissa. 32 000 still-kuvan ja 
30 tunnin videodokumentoinnin 
avulla kehitystiimi on huolellisesti 
ohjelmoinut peliin kaikki mahdol- 
liset yksityiskohdat Fisherman's 
Wharfista San Franciscossa, Trafal- 
gar Sguaresta Lontoossa ja Shibuy- 
asta Tokiossa. Pelin 20 autoa ovat 
vastaavasti tarkkoja kopioita 13 val- 
mistajan todellisuusesikuvistaan. 

Grafiikkaa laadittaessa on tavoit- 
teena ollut äärimmäinen realismi. 
Sääefektit, sade ja tuuli, eivät vai- 
kuta pelkästään pelin ulkonäköön 
vaan myös ajotuntumaan. Auton 


ta pitää ottaa huomioon, että Grand 
Theft Autoa myydään Platinum-hin- 
taan ja että uusi lisälevy maksaa 
vain puolet tavallisen PlayStation- 
pelin hinnasta. Grand Theft Auto 
Londonista voi hyvinkin tulla yhtä 
suosittu kuin edeltäjästään. 

Pelin nimen mukaisesti uudet 
ympäristöt ja tehtävät sijoittuvat 
Lontooseen. Ajankohtana on 60-lu- 
vun loppu, ja kehittäjät ovat otta- 
neet mukaan useita oikeita rikoksia 
ja rikollisia saadakseen peliin aidon 
60-luvun tunnelman. Musiikkikin 
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Jo kymmenen vuotta sitten klas- 
sikkopelissä RC Pro-Am Rare 
osoitti, kuinka hauskaa on ajaa 
radio-ohjattavilla autoilla tv-pe- 
lissä. Nyt Probe jatkaa samaa 
rataa Nintendo 64:llä. 

Kaikki joskus radio-ohjattavalla au- 
tolla leikkineet tietävät, kuinka 
hauskaa se on. Ongelmana vain on, 
että autot ovat kalliita, ja ennem- 
min tai myöhemmin ne kuitenkin 
ovat romuna. Proben uudessa pe- 
lissä se ei kuitenkaan tuota vai- 


Kilpa-ajo 


keuksia. Pelissä on kaikkiaan 28 
erilaista radio-ohjattavaa autoa, se- 
kä sähköautoja että bensiinillä käy- 
viä vaihtoehtoja. Eivätkä ne mene 
rikki heti kättelyssä. 

Re-Voltin 14 rataa sijoittuvat seit- 
semään erilaiseen ympäristöön. 
Micro Machinesin tavoin pelin ym- 
päristöt eivät ole mitään tavan- 
omaisia rallimaastoja. Kilpaa aje- 
taan muun muassa suuren museon 
halki, tavallisella kadulla jättimäis- 
ten normaalien autojen joukossa ja 
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valonheittimiin on käytetty kehit- 
tyneitä reaaliaikavaloefektejä, ja 
kun aurinko laskee, katuvalot syt- 
tyvät teiden varsilla ja taustalla ole- 
vien talojen valot sammuvat. Tun- 
nelman eteen on muutenkin nähty 
vaivaa: peliin on liitetty ääniefek- 
tejä todellisilta tapahtumapaikoilta. 

Pelaajalla on valittavanaan Arca- 
de Mode, Time Trial ja Gang Battle. 
Ruudulla voi näkyä kerrallaan enin- 
tään 20 autoa, mikä on melko häm- 
mästyttävää yksityiskohtien pal- 
joutta ajatellen. 

Metropolis Street Raceria pää- 
semme pelaamaan syyskuussa, ja 
sitä todellakin kannattaa odotella, 
mikäli pelituntuma on lähellekään 
grafiikan luokkaa. 








sopii ajankohtaan, ja raidat ovat pe- 
räisin legendaarisesta reggae- ja 
ska-levy-yhtiö Trojan Recordsista. 

Pelaaja aloittaa seikkailunsa ri- 
kollishierarkian pohjamudista ja ri- 
kostempausten kautta yrittää saa- 
da itselleen lisää mainetta ja kun- 
niaa. Toisin kuin Grand Theft Au- 
tossa, Grand Theft Auto Londonissa 
on vain yksi kaupunki, missä mel- 
lastaa. Take 2 on kuitenkin ohjel- 
moinut brittien pääkaupungin niin 
huolella, että tutkittavana on kui- 
tenkin lukuisia miljöitä. 








ruokakaupassa, jossa mutkat kaar- 
televat pakastealtaiden ympäri ja 
hyppyrit lennättävät pienet autot il- 
mamatkalle pikamakaronien ja vi- 
hannesten ylle. Useimmissa radois- 
sa on pätkiä, joissa autojen täytyy 
tehdä täyskäännös ja ajaa takaisin 
tulosuuntaan hitaampia ajajia koh- 
ti. Kaikki radat voi ajaa myös taka- 
perin. 

Jaetulla ruudulla voi samanai- 
kaisesti kilpailla neljä pelaajaa joko 
tavallisessa nopeuskilvassa tai aseis- 


















PELIKONE Game Boy 
JULKAISIJA Nintendo 
VALMISTAJA Bits Studios 


LUONNE Räiskintä 





Viime aikoina R-Type on vii- 
meinkin saanut ansaitsemansa 
huomion. Ensin PlayStationille 
tulivat R-Types ja R-Type Delta, 
ja nyt Game Boy Color -omista- 
jatkin pääsevät nauttimaan 
Iremin klassikosta. 

Kun R-Type II julkaistiin ensi kertaa 
yli kymmenen vuotta sitten, tieto- 
kone- ja videopeliteknologia ei ollut 
kovinkaan kehittynyttä. Kuitenkin 
Irem onnistui luomaan räiskintäpe- 
lin, jonka pelituntuma vielä tä- 
näänkin päihittää useimmat laji- 
tyypin edustajat. Pelituntuman sa- 
laisuus piilee ehkä formaatin pie- 
nuudessa, varsinkin nyt, kun Ga- 
me Boyn grafiikka on parempaa 
kuin koskaan 
ennen. 

R-Type DX:ssä 
on viisi erillistä 
peliä. Kaksi R- 
Type-peliä ovat 
mukana musta- 
valkoisina alku- 
peräiskäännök- 
sinään, samoin 
kuin pelien uu- 
det — värilliset 
versiot. Viiden- 
nessä pelissä, R- 
Type DX:ssä, 
molemmat pelit 
on yhdistetty ja 
niistä on kehi- 
tetty suurempi 
ja nautinnolli- 
sempi räiskintä- 
peli. 

R-Type DX on 
täpötäynnä ag- 
gressiivisia vi- 
hollisia ja asei- 
ta, ja joka ken- 
tän lopussa vaa- 
nivat isot ja hankalat loppubossit. 
Bydo-imperiumi voidaan pysäyttää 
vielä kerran vain perinteisen R9- 
aluksen avulla. 


tettuina kuten Super Mario Kartissa. 
Ohjukset ja liukas öljy ovat tavan- 
omaisemmat aseet, mutta pelissä 
on myös rankempia vaihtoehtoja, 
esimerkiksi suuri metallikuula jo- 
ka murskaa kaikki tielleen sattuvat 
autot. 

Pelin arvoa lisää se, että Probe 
antaa pelaajan laatia omiakin rato- 
ja. Tavallisista radoista tuttujen es- 
teiden avulla radoista voi muokata 
lähes millaisia tahansa, ja valmiit 
radat voi tallettaa muistikortille. 
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Super Mario DX on 
pienin versio Ninten- 
don klassikkopelis- 
tä, mutta siinä on 
enemmän nähtävää 
ja tehtävää kuin yh- 
dessäkään aiemmis- 
sa versiossa. Kaik- 
kien Mario-fanien on 
aika hankkia Game 
Boy Color. 

Useimmat ovat jo sitä 
mieltä, että Super Ma- 
rio Bros on kerrassaan 
täydellinen peli. Peli- 
tuntuman kannalta se 
pitääkin — paikkansa, 
mutta nyt Nintendo on 
osoittanut, että Shigeru Miyamoton 
tasohyppelyklassikosta saa irti 
enemmän kuin uskoimmekaan. 
Super Mario Bros DX sisältää ensin- 
näkin alkuperäisen pelin perintei- 
sessä ulkomuodossaan. Voisi luulla 
olevan hankalaa ohjailla hyppiviä 
veljeksiä näin pienellä kuvaruudul- 
la, mutta Nintendo on muokannut 
Game Boy Color -version hahmoja 
niin suuriksi, että kenenkään sil- 
mien ei pitäisi kärsiä. 

Normal Modessa pelaaja voi tal- 
lettaa pelinsä kolmeen eri tiedos- 
toon, ja kun pelin on selvittänyt, 
voi ottaa pureskeltavakseen kovem- 
man palan, Super Mario Bros for 
Super Playersin. 

Mutta ei siinä vielä kaikki! Chal- 
lenge Modessa pelaajan täytyy tais- 





Peli, jonka useimmat yhdistävät 
nimeen Lode Runner, tuli peli- 
maailmaan jo vuonna 1983 ja 
päätyi tyylilajinsa tyyppiesimer- 
kiksi. Big Bang on huomannut 
alkuperäisen pelin nerokkuu- 
den ja luonut oman version tälle 
vuosikymmenelle. 

Ensimmäisestä Lode Runner -pelistä 
teki hyvän sen ainutlaatuinen yh- 
distelmä tasohyppelyseikkailua ja 
pulmapeliä. Kaksiulotteista ympä- 
ristöään muokkaamalla pelaajan pi- 
ti pysäyttää vihollisensa ja päästä 
läpi suurista ja monimutkaisista ra- 
doista. 

Uusi Lode Runner toimii samalla 
periaatteella. Suurin eroavaisuus on 
pelin kolmiulotteisuus. Tosin vain 
ulkoisesti, koska pelaajan edelleen 


SUPER POWER 





PELIKONE Nintendo 64 
JULKAISIJA Infogrames 
VALMISTAJA Big Bang 
LUONNE —— Tasohyppely 


PELIKONE Game Boy 
JULKAISIJA Nintendo 
VALMISTAJA Nintendo 
LUONNE —— Tasohyppely 





tella tiensä ratojen lä- 
pi ajoissa ja samanai- 
kaisesti kerätä erilai- 
sia esineitä, ja Race 
Modessa pitää pötkiä 
lipputangolle mah- 
dollisimman = pian. 
Tervetullut lisä on Vs 
Mode, jossa kaksi pelaaja voi yh- 
distää Game Boy Colorinsa ja pelata 
Mariolla ja Luigilla yhtä aikaa. 

Lisäbonuksena Super Mario Bros 
DX:ssä on kalenteri, jossa on päiviä 
aina vuoteen 3001, ja jonka tiedot 
voi tulostaa Game Boy Printerillä. Ja 
me kun luulimme, että Super Mario 
Brosissa oli jo kaikki! 

















täytyy seurata tiettyä reittiä. Mutta 
Big Bang on liittänyt peliin muita 
uutuuksia, jotta se olisi kiinnosta- 
vampi. 

Pelaajan tarkoituksena on kerätä 
tarpeeksi kultaa läpäistäkseen kaik- 
ki suunnilleen sata rataa. Onnis- 
tuakseen pelaajan on ohitettava es- 
teet ja tehtävä viholliset vaaratto- 
miksi järkeään käyttäen. 

Pelissä on tukuittain esineitä, joi- 
ta voi kerätä ja käyttää, esimerkiksi 
porakoneita, leijuvia levyjä ja lu- 
mitykkejä. 

Big Bangilla on ollut tavoittee- 
naan luoda peli, jossa yhdistyvät 
alkuperäisen nerokas peli-idea ja 
nykyaikainen grafiikka. Joskus en- 
si kesänä saamme nähdä, onko yh- 
tiö onnistunut. 










Tenchu ei oikein vastannut odo- 
tuksia. Bushido Blade 2:ta ei 
edes julkaistu Euroopassa. Nyt 
Konami tuo avun kaikille japani- 
laista miekkailutaidetta kaivan- 
neille — kreivin aikaan. 
Naispuolinen shogun-poliisi Hyaku 
ja soturi Kotaru ovat päähenkilöt 
Konamin uudessa samurai-seikkai- 
lussa. Hahmot ovat sattuneet sa- 
maan kaupunkiin aikeinaan rat- 
kaista omat ongelmansa. Kotaru 
jahtaa niitä, jotka ovat kaivaneet 
esiin hänen vanhempiensa haudat, 
ja Hyaku haluaa löytää veljensä. 
Tenchun ja Bushido Bladen lailla 
Samurai Legends perustuu toimin- 
nan ja seikkailun yhdistelmään, 
mutta Konami on yrittänyt yhdis- 
tää pelinsä ainekset paremmin kuin 
Sony ja Sguare omissaan. 
Samurai Legendsin juoni tuo 
mieleen Resident Evilin, siinä mie- 
lessä että kahden päähenkilön seik- 
kailut kulkevat monessa vaiheessa 


PELIKONE 


PELIKONE PlayStation 
JULKAISIJA Konami 
VALMISTAJA Konami 
LUONNE Seikkailu 





rinta rinnan. 

Ohjausjärjestelmä on hyvin ke- 
hitetty, ja pelaaja pääsee ylvästele- 
mään monilla miekkateknisillä hie- 
nouksilla. Pelaaja voi kamppailla 
myös samaan aikaan monia vihol- 
lisia vastaan. 

Jos Konami onnistuu pelituntu- 
man kanssa yhtä hyvin kuin vii- 
meistellyn grafiikan ja kauniiden 
taustojen luomisessa, Samurai Le- 
gendsistä saattaa hyvinkin tulla juu- 
ri se peli, jota olemme kauan odot- 
taneet tulevaksi. 





Nintendo 64 


JULKAISIJA ———————— Titus 


VALMISTAJA ——— Titus 
LUONNE —— Kilpa-ajo 





Kun Titus edellisen kerran yritti 
tehdä kilpa-ajopeliä, tuloksena 
oli tuhoon tuomittu Automobili 
Lamborghini. Nyt yhtiö ryhtyy 
urheaan yritykseen uskottavuu- 
tensa takaisin saamiseksi. 
Kaikki Automobili Lamborghinia pe- 
lanneet tietävät, millainen kilpa- 
ajopeli ei saa olla. Siksi voikin tun- 
tua hälyttävältä, että Titus on käyt- 
tänyt samaa pelimoottoria Roads- 
ters '99:ssä, mutta sitä on paran- 
nettu tuntuvasti sitten viime näke- 
män. 

Ärsyttävä etananvauhti on muut- 
tunut huippunopeuksiin, ja her- 
moille käyneen kontrollin tilalle 
ovat tulleet tarkat käänteet ja peh- 
meä kulku. Ainakin, mikäli Titusta 
on uskominen. 

Roadsters '99:ssä on 20 erilaista 
autoa. Kaikilla on vastineensa to- 
dellisuudessa, ja autotallista löytyy 
esimerkiksi huippuluokan mallit 
BMW:ltä ja Porschelta. Titus antaa 
pelaajalle myös harvinaisen mah- 
dollisuuden valita sekä kuski että 
auto. Näiden hienouksien vaikutus 
itse pelituntumaan jää nähtäväksi. 

Aluksi eri ratoja on kymmenen, 


plus salainen määrä piiloratoja. Eri 
sääolosuhteet ja vaihtuva vuoro- 
kaudenaika saavat pelin tuntumaan 
todelliselta, eikä pidä unohtaa Au- 
tomobili Lamborghinista — täysin 
puuttunutta yksityiskohtien run- 
sautta. 

Roadsters '99:ssä neljä pelaajaa 
voi haastaa toisensa kahdella eri ta- 
valla. Toisessa on tarkoituksena yk- 
sinkertaisesti ajaa nasta laudassa, 
toisen Titus pitää vielä omana tie- 
tonaan. 

Ottaen huomioon Tituksen edel- 


lisen kilpa-ajopelin kehnouden ei 
tuntunut todennäköiseltä, että Ro- 
adsters '99 pääsisi kilpailemaan ko- 
vin korkeista sijoituksista pelimaa- 
ilmassa, mutta ehkä saamme yllät- 
tyä, kun peli kesällä julkaistaan. 

















LATIYWIISONYVNNI 


TOKYO GAME SHOW 





Ihmen 


Japanilaiset konsoliyhtiöt käyvät kaksi kertaa vuodessa kaksintaisteluun. 
Kyseessä on taistelu elintilasta maassa, jonka konsolimarkkinat ovat ylikuu- 
mentuneet ja jossa suhdanneongelmat ovat suuret. Elämän ja kuoleman 
kysymyksiin kuuluu myös 160 000 ostajakandidaatin vakuuttaminen oman 
tuotteen ylivoimaisuudesta. Tokyo Game Show kestää kolme päivää. Näissä 
pidoissa mässäillään itsetunnolla, spektaakkeleilla ja peleillä. Kyseessä ovat 
siis maailman parhaat TV-peli -messut. 


Teksti ja valokuvat: Martti 


SUPER POWER 





SUPER POWER 


egan — tulevaisuus on € kiinni 
Dreamcastin menestyksestä. Jos se 
ei saavuta suosiota, koko yhtiö on 
menneen talven lumia. Tämän vuok- 
si Sega ei säästellyt ammuksia Tokyo Game 
Showssa: kromin, valkoisen ja oranssin hoh- 
toinen osasto - messujen laajin - houkutteli 
tuhansia kävijöitä. Eräs suurimmista veto- 
nauloista oli Yu Suzukin konsolidebyytti 
Shen Mue, vuosikymmenen mullistavin pe- 
liuutuus. Tämä Dreamcast-seikkailu on ylit- 
tänyt kaikki mahdolliset budjetit ja sen mo- 
ninaisuutta esiteltiin osastolla useiden ly- 
hyiden demoversioiden avulla. Väenpaljou- 
desta tunkkaiselle pelialueelle pääsi vasta 
toivottoman pitkän odotuksen jälkeen. 


Ensimmäisessä demossa esiteltiin Free Batt- 
le. Kahden ja puolen minuutin aikana saattoi 
parhaaseen kung fu -tyyliin rökittää koko- 
naisen joukon yksityiskohtaisia vastustajia. 
Free Battle -moodi on Yu Suzukin Virtua 
Fighterin yksinkertaisempi versio, eikä sitä 
voi oikein verrata puhtaaseen beat *em upiin. 

Toisen pelityypin nimi on Ouest. Tässä 
osiossa tutkitaan kaupungin kujia ja taloja, 
kunnes joudutaan yllättäen mukaan Ouick 
Time Event Battleen. Siinä ajetaan takaa Ter- 
ry-nimistä pahantekijää todella tarkasti teh- 
dyssä eläväisessä pikkukaupunkimiljöössä. 
Juoksu käy automaattisesti, mutta heti kun 
ruudulle ilmestyy varoitus, on osattava pai- 
naa oikeaa nappia. Ellei näin tee, törmää ih- 
misiin, autoihin ja polkupyöriin ja Terry pää- 
see livahtamaan. Ajoitus ja tarkkuus ovat 
kaiken a ja o. Vaikka osuus kuulostaneekin 
hieman matemaattiselta, Yu Suzuki on on- 
nistunut tekemään Ouick Time Event Batt- 
lesta varsin viihdyttävän. Se on mielikuvi- 
tuksellinen ja vaihteleva. 

Viimeinen demo, Training, on aluksi 
hiukan mutkikas, vaikka perusajatus onkin 
todella simppeli. Tässä osiossa viileä hip hop 
-mestari Hot Dog Tom harjoittelee erilaisia 
iskuja ja potkuja brassaillen samalla stereo- 
tyyppisesti mustan miehen tyyliin. Training 
ei ole kovin erikoinen, mutta grafiikaltaan se 
on aivan yhtä uskomaton kuin pelin b 
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Soul Calibur 





muutkin osat. Shen Muessa on aimesta. Mes- 
sujen ensimmäisenä päivänä pidetyssä leh- 
distötilaisuudessa Yu Suzuki kertoi kärsiväl- 
lisesti, että peli on uraauurtava. Hän julisti 
myös, että jatkoa on tulossa tasaisin väli- 
ajoin. Segan eurooppalaista.puolta Tokyo 
Game Showssa edustaneellä Hitoshi Oku- 
nolla oli hänelläkin sanansa. sanottavanaan. 
- Shen Muen ensimmäinen kolmiulot- 
teinen englanninkielinen versio on toivotta- 
vasti valmiina toukokuussa; mutta täällä Ja- 
panissa se ei tule markkinoille ennen elo- 
kuuta. Jos tuuri-käy,.voinemme julkaista 
Shen Muen Euroopassa jo heinäkuussa. 


Shen Muen lisäksi messujen päätähtenä oli 
toinenkin Dreamcast-peli, Namcon pelihalli- 
käännös Soul Caliburista. Yhtiö siis esitteli 
pelin koko komeudessaan vain pari viikkoa 
sen jälkeen, kun se oli julkistanut tiedon 
tästä Soul Bladen seuraajasta. Japanilaisten 
innostus beat 'em up -peleihin näkyi Tokyo 
Game Showssa selvästi niissä uskomatto- 
missa.jonoissa,.joita Namcon peliasemille 
oli. Dreamcast-version grafiikka on ylivoi- 





Shen Mue 





maista pelihalli-grafiikkaan verrattuna. Ani- 
maatiot ovat huomattavasti pehmeämpiä, ää- 
nitehosteet voimakkaampia ja grafiikka te- 
rävämpää. Soul Calibur näyttäytyy 60 ku- 
van sekuntivauhdilla, eikä vaativienkaan 
grafiikkaosuuksien kohdalla näkynyt min- 
käänlaisia merkkejä hidastumisesta. Namco 
toivoo, että käännös valmistuu heinäkuuksi, 
jolloin se voidaan julkaista yhtä aikaa sekä 
idässä että lännessä. 

Namco ei ole toistaiseksi ilmoittanut 
mahdollisista muista Sega-peleistään. Yhtiö 
panostaa edelleen Pläystation-peleihin, eikä 









W 


Sonyn uudesta konsolistakaan hiiskuttu ha- 
laistua sanaa. Huomio kiinnittyi sen sijaan 
yhtiön valtavalla valkokankaalla tanssahte- 
leviin kuvankauniisiin neitosiin. 


Vaikka Sguare ei esitellyt ainuttakaan uutta 
peliä, sen messuosasto oli todella suosittu. 
Tällä legendaarisella pelitalolla on kuiten- 
kin aina jotain hihassaan Tokyo Game 
Showta varten ja tällä kertaa messuvieraat 
yllätettiin kauan kaivatulla Legend of Ma- 
nan jatko-osalla. Nähdäkseen edes vilauksen 
pelistä piti messuilla jonottaa tuskastutta- 
van pitkään. Se tosin kannatti. Sguare on 
hyvällä maulla pysyttäytynyt kaksiulottei- 
sessa pikseligrafiikassa parannellen sitä niin, 
että tarjolla on eräs PlayStationin kauneim- 
mista peleistä. Pehmeät pastellivärit, hui- 
keat taustat, puhtaat animaatiot ja hahmojen 





Sguare, Konami ja Namco möivät messuilla peleihin liittyviä 
tuotteitaan. Sguaren koju oli niin suosittu, että sen tuotteet 
myytiin loppuun miltei hetkessä. 
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Legend of Mana 


suunnittelu sointuvat 
loistavasti yhteen. Pelivaikutelma on ainut- 
laatuinen. 

Legend of Mana muistuttaa edeltäjäänsä 
Secret of Manaa muutamia uusia jippoja lu- 
kuun ottamatta melko paljon. Uutukaisessa 
pelihahmo valitaan pelin alussa, 
jonka jälkeen siirrytään tarkaste- 
lemaan, millainen ase kannattaa 
valita. Huhu kertoo, että pelissä 
voisi pelata kahdella hahmolla 
yhtä aikaa, mutta Sguare ei suos- 
tu kommentoimaan asiaa. Uusi 
kokemuspistesysteemi jää sekin 
salaisuudeksi. Se on kuitenkin 
selvää, että Legend of Mana on 
juuri sellainen action-RPG-peli, 
jota on odotettu ja se ilmestyy 
Euroopassakin. Sguaren osastolta 
löytynyt tuore Euroopan puolen 
PR-vastaava Simon Etchells kertoi 
nimittäin yhtiön julkistamis- 
suunnitelmista. 


-— Final Fantasy VIII ja SaGa Fron- 
tier II julkaistaan myös Euroo- 
passa ja molemmat tulevat mark- 
kinoille tänä vuonna. Valitetta- 
Vasti"Xenogears. ja Parasite Eve ei- 
vät ilmesty meillä. Sguaren kehi- 
tysryhmällä.on.asiassa. painava. sanan- 


SUPER POWER 











sa sanottavanaan ja heidän mieles- 
tään vanhojen pelien kääntäminen 
vie turhan paljon aikaa. He uskovat, 
että on tärkeämpää työstää PAL-kään- 
nöksiä tulevista peleistä, Etchells ker- 
too. 


Legend of Manan rinnalla mes- 
suilla säi esimakua myös Mis- 
sion 3:sta, joka sekin oli eräs 
Tokyo Game Shown yllätyksistä. 


Capcom antoi selvästi ymmär- 
tää, että Dino Crisis on sen tä- 
män vuoden suurin PlayStation 
-tuote. sen osastolta löytyi usei- 
* ta kuvaruutuja, joilta innok- 
kaimmat fanit pystyi 


van kauhistuksen 
kuin kuuman Street 


tumia. Jos Dino Crisis- 

ta mieli testata, piti jonottaa 
miltei yhtä pitkään kuin Sgua- 
ren osastolla. Capcom ei tosin 
päästänyt ketään varsinaisesti 
pelaamaan, vaan vierailijat sai- 
vat tutustua valikoituihin osiin 
seikkailua koosteen avulla. 


Front Mission 3 


Shinji. Mikami.on-mies- Dino: Crisi: 


Dino Crisis 


sin takana. Hän on myös Resident Evilin 
luoja ja sen huomaa. Juoni on nopeatem- 
poinen ja yllättävistä tapahtumista on tul- 
lut miehen tavaramerkki. Dino Crisis eroaa 


seuraamaan niin tule. Shinji Mikami on mies Dino Crisisin 
takana. Hän on myös Resident Evilin 
Fighter 3:enkin tapah- luoja ja sen huomaa. 


Resident Evilista kolmiulotteisuudellaan ja 
sen mahdollistamilla dynaamisilla kämera- 
kulmilla. Kohtaukset, joissa T-Rex murskaa 
parvekkeet ja mahtavine voimineen jahtaa 
sankaritarta saavat Resident Evilistä tutun 
”koirat-läpi-ikkunan -kohtauksen” tuntu- 
maän mitäänsanomattomalta. Dino Crisis on 
peli, jota kannattaa odottaas,eikä.Campcom 
luultavasti"enää julkaise uusia Resident. b. 
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House of the Dead 2 


Evil -jaksoja PlayStationille. 

Dino Crisis-koosteen jälkeen seurasi Re- 
sident Evil: Code Veronica, joka ei juurikaan 
säväyttänyt. Capcomilla ei ollut paljonkaan 
uutta esiteltävää. Jill juoksentelee edelleen 


Lentokoneet löivät leikkiä ilmassa 
Namcon suurella videotaululla ja Dreamcastille teh- 
yhtiön kaikki pelikoneet olivat peaa2:sta niitä löy- 
jatkuvasti varattuja. 


pimeissä käytävissä ja pippuroi zombien toi- 
sensa jälkeen. Yleisvaikutelmaksi jää, että 
mm Peli on edeltäjiensä kal- 

A tainen parempaa gra- 

fiikkaa lukuunotta- 
matta. Resident Evil: 
Code Veronica oli mo- 
nille messuvierail- 
le pettymys, 
mutta toisaalta 
on otettava 



















huomioon se, että peli on vasta 
kehittelyvaiheessa ja tekijöillä 
on vielä puoli vuotta aikaa yltää 
edeltävien teosten tasolle. 


Segakin pitää elävis- 
tä kuolleista. Sen 


dystä House of the 


tyy. Sega on myös 
kehittänyt —uuden- 
tyyppisen, tyylikkään valopis- 
toolin. Itse peli on yhtä hyvä 
kuin sen alkuperäisversio, joka 
tehtiin aikoinaan Segan pelihallisysteemille 
Naomille. Itse asiassa miltei kaikki pelin 
ominaisuudet vastaavat alkuperäisversion 
ominaisuuksia. Mikäli Segan pelihallikään- 


nökset ovat jatkossakin nain loistavaa tasoa, . 


tiedossa on paljon namusia. 

Ace Combat 3: Electrosphere kiehtoi mo- 
nia messuvieraita. Lentokoneet löivät leikkiä 
ilmassa Namcon suurella vi- 
deotaululla ja yhtiön kaikki 
pelikoneet olivat jatkuvasti va- 
rattuja. Ace Combat 3:en yk- 
sityiskohtien rikkaus ei juuri- 
kaan häpeile Psygnosiksen 
mestarit&oksen Colony Wars: 
Vengeande rinnalla — sillä on 


ENGAGE 


Ace Combat'3 


: BSA 


"yo 11 mäti Le 





Dance Dance Revolution 


nyt kilpailija. Tai- K 
dokkaat äänitehos- 
teet, räjähdykset ja 
veitsenterävä grafiikka todistavat, että Namco 
on puristanut vanhasta kunnon Sony Pla- 
yStationista kaiken irti. 


rerooren 


Konamin osasto ei ollut kovin iso. Itse asias" 
sa se oli liian pieni. Edellisvuoden tapaan 
Konami oli tanssin pyörteissä ja väki riensi 
testaamaan Dance Dance Revolutionin Pla- 


i 








yStation-versiota. Miehet ja naiset, nuoret ja 
vanhat, kaikki hyppivät ympäriinsä kuin vii- 
meistä päivää saadakseen huippupisteet. 


9E07-A% 
KURTVAAT 


e 37-10. 


Please be informed that there are no 


displays regarding the ne; neration 
xt 

PlayStation at this show. i 

Thank you. ; 


Dance Revolution että Beatmania saatetaan 
julkaista Euroopassa myöhemmin tänä 
vuonna. 

= Tarkoituksemme on esitellä peli lännessä, 
hän sanoo. Pelillä pitää kuitenkin olla ky- 
syntää. 


Tokyo Game Show oli syksyisten messujen 
tapaan tälläkin kertaa täynnä yllätyksiä. Mo- 
net uusista peleistä ovat olleet tuttuja jo kau- 
an, eikä Sonykaan yhteistyökumppaneineen 
räottanut verhoa seuraavan sukupolven Pla- 
yStationin suhteen. Sonyn osastolla ilmoi- 
tettiin kylteissä hienovaraisesti, että Pla- 
yStation 2:stä ei esitellä messuilla. 

Sony oli muutenkin melko lailla pas- 


Edellisvuoden tapaän = siivinen osanottaja. Sen osastolta löy- 


Konami oli tanssin pyörteissä 


tyi kilpailu, jossa pelaajat saivat mi- 
tellä taitojaan ylimitoitetun käsioh- 


ja väki riensi testaamaan jaimen avulla. UmJammer Lammy- 


Dance Dance Revolutionia. 


Erään nuoren miehen onnistui teh- 
dä vaikutus Konamin messuosas- 
tovastaavaan selvittämällä rata toi- 
sensa jälkeen virheettä. 

Dance Dance Revolution il- 
mestyy pelihallityyppisten erikois- 
varusteiden kera. Parasta pelissä 
on muuten se, että Edit Modessa 
pelaaja voi itse kehitellä omat tans- 
siaskeleensa. 

Konami panostaa tällä hetkellä täysillä 
musiikkipeleihin ainakin Japanissa. Ei ole 
varmaa, leviääkö trendi länteen, mutta Ko- 
namin Scott Dolphin mukaan sekä Dance 











show veti kiitettävästi yleisöä, mutta 
muuten Sony houkutteli väkeä vain 
Omega Boostin avulla. 





Omega Boost 


SNK:lla 
oli isoja ongel- 
mia nyt väreis- 
sä julkaistavan 
Neo Geo 
Pocketinsa 
kanssa. Kannettava taskukonsoli ei ole lyö- 
nyt itseään kunnolla läpi Japanissa ja yksi 
jos toinenkin yhteistyökumppaneista on luo- 
punut projektista. SNK:n.osastolla oli vali- 
tettavan vähän kävijöitä vaikka Dreamcast- 
peli King of Fighters: Dream Match 1999 siel- 





ocket 











Tokyo Game Showssa oli messuvieraiden iloksi mukana 
monia söpösti puettuja tyttösiä. 


tä löytyikin. 

Bandailla menee paremmin. Sen Won- 
derSwan vaikuttaa Game Boyn kaikkien ai- 
kojen hitiltä. Tokiossa löytää helpommin 
neulan heinäsuovasta kuin WonderSwanin 
kaupan hyllyltä ja pikku konsolille on tu- 
lossa vakuuttava määrä pelejä sekä Ban- 
daillta että monilta muilta yhteistyökump- 
paneilta. Capcom tekee Pocket Fighterin, 


WonderSwan 


order Suran 





Human kääntää Clock Towerin, Konami nä- 
pertää Beatmanian kimpussa, Namco selvit- 
telee Tekken Card Challengea ja Bandai itse 
on jo saanut valmiiksi roolipelin nimeltä 
Chaos Gear. > 
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RPG-faneja = ilahdutettiin 
mm. sillä, että Game Arts on saanut 
valmiiksi Grandian PlayStation- 
käännöksen. Peli on grafiikaltaan 
alkuperäistä parempi, mutta muu- 
ten tuttu ja turvallinen Saturn-peli. 
Siitä saattaa ilmestyä myös englan- 
ninkielinen versio. 


UEP esitteli uuden Dreamcast-version Cool 
Boardersista. Se muistuttaa grafiikaltaan 


Jokaisen Tokyo Game Shown aikaan | neisiin Dreamcast-pe- 








Maken-X 









näyttää todella hy- 
vältä. 


Messuilla saatiin kokea 
myös Segan avokäti- 
syys, kun VMS- 
asemien omista- 
jat saivat mah- 
dollisuuden ladata 
koneensa täyteen jekkuja ja 
muuta ylimääräistä rekvisiittaa 
useimpiin jo ilmesty- 


leihin. — Tapahtuma Tn 


Makuharin messuhalli muuttuu 


houkutteli paikalle kun- 


naamiaisjuhlaksi. nioitettavan määrän fa- 
naattisia Dreamcast- 


108000 Snowboardingia, mutta vielä ei tie- omistajia. 

detä, yltääkö se yhtä mainioon pelihallin- Mies D2:n takaa, Kenji Eno, 
taan. piti oman pienen lehdistöti- 

laisuutensa, jossa hän enim- 

Atlusin suuri Dreamcast-uutuus on Maken-X. mäkseen nautiskeli uuden 
Se muistuttaa Doomia, mutta on paljon edis- 
tyneempi. Grafiikaltaan se on muiden 
Dreamcast-pelien kaltainen, todella vaikut- 
tava. yhdistetty mihinkään. 







tösiä, mutta kaikki on toteutettu hyvällä 
maulla. Messuosastojen välissä seilaa- 
vien pelihahmojen kaaos, jääteen mais- 
telu, ilmapiirin aistiminen, väsyneiden 
messuvieraiden -kätseleminen ja.ennen 
kaikkea viimeisimpien pelien pelaami- 
nen tekevät messuista ainutlaatuisen elä- 
myksen. Tokyo Game Show on pelihullu* 
jen mekka. Mikä parasta, Makuhari-mes- 
suhallin ovet aukeavat taas puolen vuoden 
päästä. M 





Enix ja Avex lyövät viisaat päänsä yhteen 
uuden Bust-A-Grooven seuraajassa. Bust-A- 
Groove oli messuilla yhtiöiden vetonaula ja 
jopa-Dragon Ouest VII jäi ajoittain sen var- 
joon. 


Tecmo esitteli Dead or Alive 2:n. Pitkät fil- 
minpätkät kertoivat pelistä yhtä ja toista, 
mutta lähinnä pelin grafiikka sai vierailijat 
haukkomaan henkeään. Dead or Alive 2 


SUUNTAUKSIA 


Tokyo Game Shown pelitarjonta vaihtelee vuosi vuodelta. Tämän vuoden tarjonta näyt- 
ti tältä. Pelit on jaettu lajin ja formaatin mukaan, suluissa edellisvuoden luvut. 


KONSOLI PROSENTTI 
PlayStation 43,3 (54,0) 
Dreamcast 11,0 (3,1) 
Game Boy 10,7 (12,2) 
WonderSwan 9,8 (>) 

Neo Geo Pocket 5,7 (2,3) 
Nintendo 64 2,9 (5,3) 

Sega Saturn 2,1 (7,3) 

Neo Geo 64 0,5 (0,3) 

muut 14 (15,5) 


musiikkipelinsä biiseistä. | - 

Hän ei eritellyt syitä sii- [a] [=] o ] 

hen, miksi D2:sta ei ole —/ 9 3 
A 8 








Jokaisen Tokyo Game Shown ai- 
kaan Makuharin messuhalli muuttuu naa- 
miaisjuhlaksi. Sadat pelaajat pukeutuvat mi- 
tä uskomattomimmiksi pelihahmoiksi ja 
messuista tulee todellakin show. Se, että 
yleensä selvittää tiensä tungoksen läpi ja 
pääsee tarkastelemaan jotakin peliä luo 
oman viehätyksensä. Tämä tilaisuus on 
E3ista tyylikkäämpi. Toki musiikki pauhaa ja 
jokaiselta messuosastolta löytyy kauniita tyt- 





GENRE PROSENTTI 

simulaattori 23,2 (24,1) 

RPG 13,2 (13,5) 

beat 'em up 12,5 (11,1) 

seikkailu 9,9 (8,9) 

urheilu 6,4 (4,1) 

pulmapeli 5,9 (4,1) 

kilpa-ajo 5,2 (4,9) 

shoot 'em up 3,8 (3,0) : 

muut 19,9 (27,0) Vaikka Nintendo ei ollutkaan itse mukana Tokyo Game 


Showssa,.sen suosiosta kielivät muut'seikät. 


SUPER POWER 





Wwww.cgmont-kustannus.fi/bang 


OSTA OMAKSESI JA NAUTI! 
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Hittitehdas 





Jo vuosikymmenien ajan he ovat lumonneet miljoonat pelaajat ympäri maailman. 
He ovat kasvattaneet kokonaisen sukupolven kuolemattomien klassikoidensa 
voimin ja tehneet itsensä voittamattomiksi Nintendon, Segan ja Sonyn silmissä. 
Konami on yksi maailman tärkeimmistä pelivalmistajista. 


Teksti ja valokuvat: Martti 


SUPER POWER 


onami perustettiin Osakassa 
vuonna 1969. Painopiste oli 
alusta alkaen viihteen 
tuottamisessa sen kaikissa eri 
muodoissa, mutta jo hetken 
kuluttua tuotanto suunnattiin 
huvipuistojen laitteistojen 

tuottamiseen. — Ensimmäinen — laite 
julkaistiin 1973 ja seuraavina vuosina 
Konami erikoistui sekä laitteistojen 
että ohjelmien kehittämiseen. 
Ensimmäinen kolikkopeli Block Game 
julkaistiin 1978, jonka jälkeen 
ilmestyivät — shoot 'em = up-pelit 
Scramble, Missile X ja Astro Invader, 
joiden kautta otettiin askel uutta 





aluevaltausta kohden. Jo silloin 
Konamia leimasi tietty 
pioneerihenkisyys. Työntekijät 
tarpoivat | koskemattomilla — mailla. 


Uteliaisuus ja tekninen osaaminen sai 
heidät jatkamaan valloitustaan. 

Kesällä 1981 julkaistiin Konamin en- 
simmäinen oikea hittituote, Frogger. Japa- 
nissa se vastaanotettiin avosylin ja vuotta 
myöhemmin Sega lanseerasi sen USAhan. 
Rahaa virtasi sisään ja tuotanto kasvoi. Vä- 
hän myöhemmin samana vuonna julkais- 
tiin pelit Super Cobra, Jungler, Turban ja 
Space War, jotka nekin menestyivät hyvin. 
Firma kasvoi niin että rytisi ja Kagemasa 
Kozuki tiesi, että peliteollisuudessa olisi tu- 
levaisuus. 

Vuosien 1981 ja 1985 välissä Konami 
julkaisi lukemattomia kolikkopeliklassikoita. 
Track & Field, Road Fighter, Yie Ar Kung Fu, 


SUPER POWER 


Metal Gear 





Green Beret ja Gradius joitakin mainitakseni. 
1985 oli merkittävä vuosi Konamille, sillä 
silloin solmittiin ystävyys Nintendon kanssa 
ja heistä tuli julkisesti ensimmäinen yhtiö, 
joka toimi Nintendon alihankkijana. He on- 
nistuivat myös saamaan luvan valmistaa ka- 
setteja, luvan, jota ei niin vaan Nintendolta 
heltiä, sillä he pitävät kynsin hampain kiin- 
ni lisenssirahoistaan. 

Vuotta myöhemmin julkaistiin arkade- 
peli nimeltään Contra. Muita maininnan ar- 
voisia vuonna 1986 julkistettuja arkadepelejä 
olivat Salamander, Goonies, ja Top Gun. 
NES-pelit Ganbare Goemon ja Tiwinbee jul- 
kaistiin Japanissa ja saivat heti hyvän vas- 
taanoton. 

Vuosi 1987 oli yhtä menestyksekäs kuin 
edellinenkin, sillä silloin Castlevanian edel- 
täjä Hounted Castle ilmestyi pelihalleihin sa- 
maan aikaan Life Forcen, Devil Worldin ja Ci- 
ty Bomberin kanssa. 

Vuodet vaihtuivat ja Konamin ote kon- 
solimaailmaan alkoi muotoutua. Suurella 
joukolla hyvin tehtyjä pelejä he olivat on- 
nistuneet vakuuttamaan pelaajat ympäri 
maailman ja nimi Konami yhdistettiin hy- 
vään laatuun. Monista Nintendon Super 
NES:ille tehdyistä peleistä tuli hetkessä hit- 
tejä. Esim. Super Castlevania IV, Contra III: 
Alien Wars, Turtles in Time sekä Axelay myi- 
vät huippuhyvin. 

Menestysputki kesti aina vuoteen 1994 
saakka, jolloin Konami koki ensimmäisen 
suuren vastoinkäymisensä. Yksi heidän si- 
säisistä kehittämisryhmistään, joka oli osit- 
tain Contra- ja Castle-sarjojen syntymisen 
takana, oli sitä mieltä, että yhtiö oli liian 


jäykkä käänteissään. Päätös, jonka mukaan 
satsattaisiin pelien jatko-osien tekemiseen 
ja jo paikkansa lunastaneisiin peleihin, sai 
ryhmän jättämään Konamin ja perustamaan 
tänä päivänä Treasurena tunnetun yhtiön. 
Noin yleisesti ottaen ei Konamilta julkaistu 
montaakaan hyvää peliä vuosina -94 ja -95. 
Suurelta osin se johtuu siitä, että Konami 
aloitti silloin ensimmäisten todella suurten 
PlayStation-projektiensa kehittämisen. Mikä 
taas johti Konamin uuteen tulemiseen mah- 
tavien pelien kuten Castlevanian Symphony 
of the Nightin, International Superstar Soccer 
Pron ja Metal Gear Solidin julkaisemisen 
myötä. 


Kaikki, tv-pelejä pelaavat tietävät mitä nimi 
Konami pitää sisällään. Myös se, että yhtiö 
on yksi maailman kolmesta merkittävim- 
mästä tuottajasta on yleisesti tunnettua. Ka- 
gemasa Kogazu on 30 vuodessa luonut maa- 
ilmanlaajuisen peliyhtiön, jolla on 3000 ala- 
ista ja kehittämispisteet Tokiossa, Osakassa, 
Kobessa, Sapporossa, Los Angelesissa ja koh- 
tapuoleen myös Euroopassa. Löytääkseen 
päteviä pelisuunnittelijoita Konami on pe- 
rustanut kaksi pelikoulua Tokioon ja Osa- 
kaan. Opetuksesta vastaavat yrityksessä ak- 
tiivisesti toimivat pelintekijät. 

Hideo Kojima tuli töihin Konamille kos- 
ka yhtiö oli niitä harvoja, jolla oli kehittä- 
misstudio Kobessa. 

- Nintendo oli Kyotossa, jonne minun 
mielestäni oli liian pitkä matka. Kobe oli ko- 
tikaupunkini, eikä minun tehnyt mieli muut- 
taa. Konamin Kobe-osasto oli myös tehnyt 
NES:ille pari peliä, joista todella pidin. Siispä 
aloitin työt siellä. 

On suurelta osin Hideo Kojiman ansiota 
että vuodesta 1998 tuli yksi Konamin par- 
haista. Metal Gear Solid toi uusia mahdolli- 
suuksia yhtiölle ja sen työntekijöille ja juuri 
nyt ovat monet jättihankkeet muhimassa. 
Silent Hill, Hybrid Heaven, Air Force Delta ja 
Dance Dance Revolution ovat vasta alkua 
Konamin pyhiinvaellusmatkalla kohti seu- 
raavaa vuosituhatta. 


Hybrid Heaven on Konamin toistaiseksi suu- 
rin Nintendo 64:lle tekemä satsaus. Juoni 
on tummanpuhuva ja tapahtumat sijoittu- 
vat ajallisesti varsin lähelle nykyaikaa. New 
Yorkin alla on maanalainen tukikohta, jossa 


avaruudesta tulleet hybridit ohjaavat ih- P 


Jo 80-luvulla Konamia 
leimasi tietty pioneeri- 
henkisyys. Työntekijät 
tarpoivat koskemat- 
tomilla mailla. 
Uteliaisuus ja tekni- 
nen osaaminen sai 
heidät jatkamaan 
vaellustaan. 
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misklooneja. Kid- 
nappaamalla presi- 
dentin ja asettamalla 
kloonin hänen tilal- 
leen hybridit usko- 
vat voivansa valloit- 
taa koko maapallon. 
Vain yksi mies voi 
pysäyttää heidät. 
Pelin luoja Yasuo 
Daikai on tyytyväi- 
nen itsensä ja tii- 
minsä aikaansaan- 
nokseen. i 

- Hybrid Hea- 1 
ven on € taistelu- 
painotteinen RPG. | 
Halusin luoda rooli- 
pelin kolmiulottei- 
seen maailmaan. Pi- R 
din sen lähtökohta- 
na ja sen pohjalta 
halusin lisätä peliin 
elokuvaefektejä, hän 
kertoo. Tavoitteeni on luoda Hybrid Heavenin 
kautta ainutlaatuinen peli ja tehdä se sa- 
malla kaiken kansan peliksi. 





Antaakseen pelille uutta pontta Yasuo Daikai 
on kehittänyt aivan uuden taistelutaktiikan, 
joka eroaa kaikista aikaisemmista. 

— Pelin taistelusysteemistä olen todella 


Menestysputki kesti aina 
vuoteen 1994 saakka, jolloin 
Konami koki ensimmäisen 
suuren vastoinkäymisensä. 
Yksi heidän 
sisäisistä kehittä- 





misryhmistään, 
joka oli osit- 
tain Contra- 
ja Castle- 
sarjojen luo- 
misen taka- 
na, jätti 
Konamin ja 
perusti 
Treasuren. 





ylpeä. Halusin luoda kolmiulotteiseen maa- 
ilmaan systeemin, joka eroaa kaikista aiem- 
mista. Se vaatii pelaajalta samanaikaisesti 
sekä toimintakykyä, että aivojen käyttöä. Se 
on uutta. 

Grafiikkakin on aivan omaa luokkaansa 
Hybrid Heavenissa ja reaaliajassa näkyvät 
elokuvaosuudet ovat yhtä tyylikkäitä kuin 
Legend of Zelda: Ocarina of Timessa. 

— Total Recall-elokuva on inspiroinut 
minua, mutta Hybrid Heaverissa esiintyvät 
filmit ovat enemmänkin Face/Off:in luok- 
kaa, Yasuo Daikai kertoo. 

Hybrid Heavenia on tehty koko tiimin 
voimin jo kolme vuotta. Alun kahden hen- 
gen joukosta tiimi on kasvanut melkein 20- 
päiseksi ryhmäksi. Monet ovat työskennel- 
leet yötäpäivää vuoden päivät, jotta pelistä 
tulisi mahdollisimman erikoinen. 

- Tärkein ominaisuus pelissä on sen 
kyky kommunikoida pelaajan kanssa. Mei- 
dän täytyy asettua pelaajan asemaan ja ku- 
vitella mitä hän peliltä odottaa. Samalla kek- 
simme kuinka voimme yllättää hänet, hän 
kertoo. 


Air Force Delta 





Hybrid Heaven 
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Castlevania 


- Nimesin pelin Hybrid Heaveniksi kah- 
destakin syystä. Osaksi siksi, että ulkoava- 
ruudesta tulevat hybridit yrittävät valloittaa 
maan maanalaisesta tukikohdasta käsin. Sen 
lisäksi se on pe- 
linä monen tyy- 
lin yhdistelmä. 


Eräs toinen Ko- 
namin viime 
vuosina Ninten- 
do 64:lle kehittä- 
mistä peleistä on Castlevania-tarun tuorein 
jatko-osa. Takeo Yakushiji ei ole aiemmin 
pahemmin ollut esillä, sillä hän on työstänyt 
vain pienimpiä tuotantoja, kuten Biker Mice 
From Marsia. Castlevanian avulla hän ot- 
taakin harppauksen kohti megatuottajien 
maailmaa. 

Hän on todella tyytyväinen pelin ulko- 
asuun. 

— Castlevanian grafiikka on todella kor- 
keatasoista osaksi siitä syystä, että olemme 
minimoineet värien käyttön tekstuureissa. 
Näin värit ovat pysyneet terävinä vaikka em- 
me käyttäneet Nintendon Expansion Pakia. 

Takeo Yakushijin mielestä peli ei ole 
kärsinyt vaikka vuonna 1994 työntekijöitä 
lähti sen ympäriltä. Pelin idea ja henki on 
silti säilynyt. 

- Minun tiimissäni on muuten pari ih- 
mistä, jotka olivat työstämässä alkuperäistä 
Castlevania-peliä NES:ille. 


COMPUTER 
ENTERTAINMENT 
SOFTWARE 
ASSOCIATION 


Konami on aina yrittänyt luoda uusia peli- 
genrejä. 90-luvun menestyjien joukkoon 
kuuluvat musiikkipelit, joiden läpimurto Ja- 
panissa perustuu suurelta osin Konamin te- 
kemiin suuriin satsauksiin. Pop n Music, 
Beatmania ja Dance, Dance Revolution ovat 
tämän sukupolven pelejä, jotka vetoavat tä- 
män aikakauden pelaajiin. Suuren suosion 
ovat myös saavuttaneet treffisimulaattorit. 
Konami on luonut omat standardinsa tähän- 
kin pelityyppiin mm. Tokimeki Memorial- 


SUPER POWER 








Silent Hill 





sarjan myötä ja kohtapuoleen he julkaise- 
vat Tokimeki Drama Series 3:n PlayStatio- 
nille ja Tokimeki Pocketin Game Boy Coloril- 
le. 

Mielenkiintoisimpia tulokkaita läntisel- 
tä pallonpuoliskolta katsottuna luulisi silti 
olevan tuleva painajaispeli Silent Hill sekä 
samuraiseikkailu Samurai Legends. Kona- 
min puhemiehen Scott Dolphin mukaan Si- 
lent Hillin tehnyt työryhmä on aivan lop- 
puun ajettu ja Takayashi Sato, joka on pai- 
nanut töitä yötäpäivää viimeiset kaksi vuot- 
ta oikeiden taajuuksien aikaansaamiseksi, 
on lähtenyt lomalle määräämättömäksi ajak- 
si. Kaikki ovat silti tyytyväisiä lopputulok- 
seen. 

Samurai Legends muistuttaa 
hieman Tenchua, mutta sillä 
on huomattavasti parempi 
ohjauspaneeli ja yhtenäisem- 
pi taustatarina. Pelin myötä 
pääsemme tutustumaan Ja- 

E paniin sen kaikkine hie- 
nouksineen. Euroopassa peli julkaistaan 
myöhemmin tänä vuonna. 

Kuluneen 30 vuoden aikana Konami on 
tuottanut enemmän kolikko- ja konsolipe- 
lejä kuin kukaan muu alihankkija. Aivan 
kuten kaikilla muillakin, on heillä ollut huo- 
not aikansa kuten silloin, kun Super NES:in 
markkinaosuus huononi ja kun PlayStation 
esiteltiin. Mutta nyt he ovat jälleen samalla 
tasolla Namcon ja Capcomin kanssa. Ja täs- 
täkin vuodesta näyttää tulevan erittäin hyvä, 
sillä Konami julkaisee Castlevanian 
Dreamcastille, Hybrid Heavenin Nintendo 
64:lle sekä uuden version Metal Gear Soli- 
dista PlayStationille. 


Konami on aina yrittänyt 
luoda uusia peligenrejä. 
90-luvun menestyjien 
joukkoon kuuluvat 
musiikkipelit, joiden 
menestys perustuu 
suurelta osin 
Konamin 

tekemiin 

suuriin 

satsauksiin. 
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Tokimeki Memorial Drama Series 3 

















> PaRappa the Rapperin seuraaja on jotain ihan muuta 
kuin mitä odotettiin. Funkkaava hip hop-jäbä on saanut 
väistyä kitarasankarittaren tieltä, joka mielummin 28 
heittää kitarasoolon ja suosii wah wah -pedaalia, S 
kuin rappailee ja huutaa mikkiin. 

Teksti: Mikko 


UMJAMMER LAMMY 

















atsuya Mat- 
suuran Pa- 
Rappa the 


Rapper saavutti odotet- 
tua suuremman suosion. 
Rappaava koira valloitti 
PlayStationpelaajien rauhat- 
tomat sydämet ja peliin kuu- 
luva musiikki kuuluu tätä ny- 
kyä vähän joka kolkassa. Japani 
on täynnä ihmisiä, jotka jammaa- 
vat Beatmanian ja Pop 1 Musicin 
tahdissa ja iltaisin Tokion pelihallit 
muuttuvat virituaalidiskoiksi, joissa 
nämä uuden sukupolven tanssisanka- 
rit irroittelevat digitaalisella tanssilattial- 
laan. Yhtä moni istuu kotona PaRappa the 
Rapperin äärellä odottaen jo sen seuraajaa, 
joka siis on vihdoinkin tulollaan. 





, 


- 


PaRappa the Rapperin idea perustui siihen, 
että pelaaja osasi musiikin säestyksellä pai- 
naa oikeaan aikaan niitä näppäimiä jotka 
näkyivät näytössä. Lopputuloksena PaRappa 
tuotti enemmän tai vähemmän korrekteja 
sulosointuja. Pelaajan musikaalisen suori- 
tuksen tasoa arvioitiin Awful:ista Cool:iin ja 
jos suoritus oli Coolin tasoa, pystyi pelaaja 
haalimaan kasaan sievoisen summan pistei- 
tä surffailemalla vapaasti musiikin tahdis- 
sa. 
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UmJammer Lammy perustuu sa- 
maan konseptiin. Pelaajan pitää pai- 
naa oikeaa näppäintä oikeaan aikaan 
ja aikaansaada maksimaalinen groo- 
ve. Musiikillisesti onkin sitten ta- 
pahtunut sangen suuri muutos, sillä 
hip hop on vaihtunut rokkiin. 


- Ei minulla ollut mitään hyvää syytä muut- 
taa musiikkia, Matsuya Matsuura selittää 
Super Powerille, kun tapasimme Tokiossa. 

— Minun vain teki mieli tehdä niin. Um- 
Jammer Lammy:n julkituomat uudet piir- 
teet heijastavat sekä omaani, että uusien 
hahmojen musiikkimakua. 


Pääosassa on Lammy-niminen ujo ja her- 
mostunut typy, joka soittaa sähkökitaraa 
Milk Can-nimisessä rokkibändissä. 

Pelin väliosioissa saamme moneen ot- 
teeseen kokea miten hänen epävarmuutensa 
ja hermostuneisuutensa vaikuttaa tapahtu- 
mien kulkuun. Ja kun PaRappa pystyi suo- 
riutumaan hankalista tilanteista rappaamal- 
la, saa Lammy uutta uskoa itseensä soitta- 
malla sähkökitaraa. 

Apurina ja mentorina hänellä on Chop 
Chop Onion Master, joka jo pelin esittelyfil- 
missä selitti Lammylle, että kaikki on vain 
kiinni siitä, että ajattelee positiivisesti. "It's 
all in your mind” on pelin teema ja Onion 
Masterin avulla Lammy oppii suoriutumaan 
tilanteesta kun tilanteesta, ajatusten 
voimalla. Lammy oppii muunta- 
maan ajatustensa avulla ihan mi- 
tä vain kitaraksi ja voi sitten ro- 
kata itsensä ulos hankalista ti- 












hyvää syytä 
muuttaa 
musiikkia. 
Minun vaan teki mieli 
tehdä niin. UmJammer 
Lammyyn julkituomat 
uudet piirteet heijastavat 
sekä omaani, että uusien 
hahmojen musiikkimakua.” 


— Matsuya Matsuura 





lanteista. Ensin hän sammuttaa tu- 

lipalon funkkaavalla vesiletkuski- 

talla, sitten hän heittää pienen 

rockabillysession kaninpoikasella ja 
viimeiseksi hänen onkin aika lähteä 
metsään vetelemään parit hyvät Red 
Hot Chili Pepper-tyyliset riffit moot- 
torisahalla. 


RaPappa the Rapperin hahmojen luo- 

misen takana on Rodney Greenblatt. Juuri 
hänen kanssaan Matsuya Matsuura työsti 
UmJammer Lammya, tehdäkseen pelistä 
edeltäjäänsäkin hulvattomamman. Pelin kah- 
della ensimmäisellä tasolla on sama leppoisa 


Lammyn ei tarvitse ostaa Guitar Buyers Guidea 

löytääkseen itselleen sopivan soittimen, sillä 
hän voi rokata millä vain. Vai mitä mieltä olette 
kanista, moottorisahasta tai vesiletkusta soittimena? 






meininki, kuin mitä PaRappa the Rapperissa 
oli. Pelin henki muuttuu kuitenkin psyke- 
deelisemmaksi kun pelissä mennään astetta 
ylemmäksi. 

Lammy joutuu kaneille tarkoitettuun 
lastenkotiin ja siellä hänen täytyy esittää 
hervoton rockabillyduetto kätilön kanssa, 
jonka roolia vetää tuhatjalkainen. 

Myös seuraavia tasoja kehitellessään 
Matsuya Matsuura ja Rodney Greenblatt ovat 
käyttäneet reippaasti mielikuvitusta. Lam- 
my joutuu pelastautumaan helvetistä, jossa 
itämainen soul-laulaja yrittää saada hänet 
lankeamaan laulamalla nuotin vierestä suo- 
rastaan karmaisevaa biisiä. 

Vaikka hahmot ja tapahtumapaikat ovat 
muuttuneet ei peli ole kehittynyt paljoakaan 
alkuperäisestä. Hahmot ovat edelleen kak- 
siulotteisia ja liikkuvat kolmiuloitteisesti Pa- 
Rappa the Rapperille ominaiseen tapaan. 

— Minun mielestäni ei ollut mitään ai- 
hetta kehittää grafiikkaa sen enempää, Mat- 
suya Matsuura sanoo. Kaksiulotteisuus toimi 
mainiosti PaRappa the Rapperissa ja luulen, 
että olisi huono idea muuttaa peli kol- 
miulotteiseksi. 


Pelattavuus on sen sijaan parantunut. Pe- 
laajan on mahdollista saada käyttöönsä mm. 
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Matsuya Matsuura on iloinen viekko. Varsinkin nyt, kun 
UmJammer Lammy on valmis.”Pääni on tyhjää täynnä, 
enkä jaksa edes ajatella PlayStation 2:ta”, hän sanoo. 


kitaraefektejä kerättyään kasaan tietyn mää- 
rän pisteitä. 


UmJammer Lammy:yn on lisätty RaPappa 
the Rapper:ista puuttuvia aineksia. Kenttiä 
on enemmän — niitä on seitsemän aikaisem- 
man viiden sijaan ja kaikilla kentillä, en- 
simmäistä lukuunottamatta, voivat pelaajat 
mittelöidä plektrankäyttötaitoja keskenään. 
Ja jos vastapeluri sattuu puuttumaan, voi 
pelaaja kilpailla Lammyn kaksoisolentoa vas- 
taan. 

Kaksintaistelua voi harjoittaa neljällä 
eri tasolla ja kaikkein kokeneimmaltakin pe- 
laajalta vie ikuisuuden päästä vaikeimman 
tason läpi. Ne pelaajat, joita ei kiinnosta 
käydä kisaa kaverin kanssa, voivat liittäytyä 
yhteen ja pelata konetta vastaan. 


He, jotka kaihomielin muistelevat PaRappa 
the Rapperia, saavat kokea mieluisan yllä- 
tyksen pelin edetessä. Jos pelaaja pääsee pe- 
lin loppuun saakka, saa hän tilaisuuden pe- 


Jos pelaaja pääsee pelin loppuun saak- 
ka, saa hän tilaisuuden pelata koko 
pelin kaikki tasot uudestaan vastapelu- 
rinaan vanha tuttu rappaava koiranpoi- 
ka, eikä Lammy. Soundikin vaihtuu 
kitarasooloista iskeviin riimeihin. 





Chop Chop Onion Master pääosassa myös PaRappa the Rapperin seuraajassa. Hänen avullaan Lammy kasvaa pienestä 


poptytöstä Damebag Darrelsin naispuoliseksi vastineeksi. 


lata koko pelin kaikki tasot uudestaan vas- 
tapelurinaan vanha tuttu rappaava koiran- 
poika, eikä Lammy. Soundikin vaihtuu ki- 
tarasooloista iskeviin riimeihin. 

Pelin äänimaailman luomiseen on käy- 
tetty ainakin 800 000 samplea, joten PaRap- 
pan uudet riimittelyt ovat saaneet sen myötä 
lisää pontta ja ovat vähintäänkin yhtä mo- 
nivivahteisia kuin Lammyn monet kitara- 
soolot. 

UmJammer Lammy julkaistaan 
Euroopassa tänä kesänä ja 
Matsuya Matsuura toi- 
voo sen saavuttavan 
yhtä suuren suosion 
kuin edeltäjänsä- 
kin, huolimatta 












siitä, että markkinoilla on yhä enemmän 
musiikkipelitarjontaa. 

- Toiset pelit tulivat PaRappa the Rap- 
perin vanavedessä, kun huomattiin, että mu- 
siikkipeleille oli kysyntää, hän kertoo. 

Pitkässä juoksussa UmJammer Lammy 
ja PaRappa the Rapper voittavat muut pelit 

nerokkaan grafiikkansa ansiosta, sillä 
siihen ei olla panostettu mo- 

nessakaan musiikkipelis- 
sä, kuten esim. 

Beatmanias- 
sa. 
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LUONNE ——————— Urheilu 
JULKAISIJA — Electronic Arts 
VALMISTAJA Micro Cabin 
JAKELU —— EA Nordic 
MYYNNISSÄ ————— Nyt 
PELAAJA 1-2 
PELIMUISTI Muistikortti 





Electronic Artshan on tunnettu siitä, että se on vuo- 
sien varrella tuottanut tukuttain urheilupelejä. Tällä 
kertaa yhtiö panostaa hieman erilaiseen lajiin. 





ullalautailu on itse asiassa enem- 

män kuin urheilulaji — se on koko- 
nainen elämäntapa. Skeittaajilla on 
oma pukeutumistyylinsä, ja ylipäänsä 
ottaen he kuuntelevat tietynlaista mu- 
siikkia: skatepunkia. Se Street Skate- 
rissa on otettu huomioon. Musiikista 
vastaavat bändit Less Than Jake, | 
Against |, H2O ja Plastilina Mosh, ja ne 
kuulostavat juuri sellaisilta kuin skate- 
punk-bändien pitääkin. 

Pelin kolme rataa sijaitsevat Los , 
Angelesissa, New Yorkissa ja Tokiossa. N 
Siinä kaikki radat sitten ovatkin. Kilpa- 
ratojen välillä pääsee lautailemaan 
muutamille bonusradoille, mutta niillä 
voi kerätä ainoastaan bonuspisteitä. Ja 
kun pelin on selvittänyt, sen voi mennä läpi 
uudestaan eri asetuksilla. 

Pelin alussa pääsee valitsemaan omansa 
neljästä osanottajasta, jotka kaikki näyttävät 
skeittimaailman veteraaneilta. TJ, Jerry, Fran- 
kie ja Ginger ovat pukeutuneet viimeisimmän 
katumuodin mukaan - värin pelaaja saa valita 
mielensä mukaan - ja he kuuntelevat vain 
skatepunkia ja skata. Osallistujat ovat valin- 
neet eri kappaleet eri radoille. 

Mätkintäpelien malliin Street Skaterissa 
on myös salaisia hahmoja. Niillä pääsee pe- 
laamaan, kun läpäisee kentän ensin tarpeeksi 
hyvin pistein ja sitten menee kentän läpi vielä 
kerran. Kaiken kaikkiaan pelissä voi ohjailla 


3D-kisailua todentuntuisissa maisemissa. 





Skatepunkia — kuinkas muuten? 
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Street Skater 





kahdeksaa eri lautailijaa, joilla kaikilla on omat 
erikoistaitonsa ja tekniikkansa. On siis rutosti 
opittavaa, ennen kuin kaikki Street Skaterin 
haasteet on selvitetty. 

Pisteitä ropisee sille, joka onnistuu teke- 
mään tuomareihin vaikutuksen mahdollisim- 
man monella tempulla kenttää kiertäessään. 
Pelaaja voi hypätä rampista, liukua porraskai- 
teella tai rullata pitkin jalkakäytävän reunaa. 
Kaikkea kannattaa kokeilla, jos mielii kerätä 
pisteet kotiin. Pahaksi onneksi aikaa on vain 
rajoitetusti, joten temppuilun lomassa täytyy 
tehdä parhaansa ehtiäkseen maaliin. 

Kaikissa kunnollisissa urheilupeleissä on 
kaksinpelimahdollisuus. Myös Street Skateris- 


Helpompaa kuin rullalautailu. 


Monta temppua opittavana, mutta liian vähän 


ratoja. 








sa pääsee katsastamaan kaverinsa kans- 
sa, kumpi on katujen kuningas. Hyvän ur- 
heilupelin kuitenkin tunnistaa myös siitä, 
että sitä on hauska pelata yksinkin. Ja 
Street Skater on juuri sellainen peli. 

Monet vanhemmat kieltävät lapsiaan 
skeittaamasta sisätiloissa, koska se voi ol- 
la hengenvaarallista. Mutta Street Skaterin 
ei pitäisi aiheuttaa harmaita hiuksia ke- 
nenkään vanhemmille. Tätä peliä turvalli- 
sempaa sisälajia voi olla vaikea löytää. 


Näin hauskaa minulla ei ole ollut aikoihin Pla- 
yStationini parissa. Ja se on yksin omaan Micro 
Cabinsin ansiota. 

Vanhalle rullalautailijalle aihepiiri on jo tuttu, ja 
kehittäjät ovat onnistuneet liittämään peliin melkein 
kaiken, mikä on elämäntavalle olennaista. Tietystikin 
kaikki radat ja temput ovat hitonmoisesti liioiteltuja, 
mutta silti tässä pelissä on jotakin erityistä. Tilannet- 
ta ei ainakaan pahenna se, että Micro Cabin on on- 
nistunut maustamaan koko pelin parhaalla soundt- 
rackilla, mitä koskaan olen videopelissä kuullut. 
Taustalla raikaa ehta skatepunk ja ska alusta lop- 
puun, ja musiikin lomassa kuuluu sellaista taidokasta 
urheiluselostusta, jollaiseen vain Electronic Arts ky- 
kenee. 

Yksinkertaisesti fantastista. Lähdenkin tästä 
vintille katsomaan, löytyisikö sieltä vanhaa lautaani. 


John 90 


Odottamattoman 
hyvä. 
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Huumori+] 


Gregoire Gobbi, entinen koomikko ja tasoloikkapeli Tonic Troublen kehitt 
ihmettelee missä kaikki hauskat pelit ovat. Super Power otti selvää kuinka 
hauska tämä huumoriveikko oikeasti on ja millä fiiliksillä pelejä kehitellään. 


ivan kun Gregoire Gobbi olisi 

odottanut soittoani, sillä hän vas- 

taa jo ensimmäisen signaalin jäl- 

keen. Kun hän saa tilaisuuden 

kertoa Tonic Troublesta, tasoloik- 

kaseikkailusta, jonka projekti- 
johtajana hän toimii, innostuu hän niin, että 
on seota sanoissaan. 

Gregoire on 29-vuotias ranskalainen, jo- 
ka on töissä Ubi Softin pääkonttorissa Parii- 
sissa. Aiemmin hän on ollut kehittämässä 
mm. Pod:ia ja Rayman:ia. Nyt hän ja neli- 
senkymmentä muuta pelikehittäjää työstävät 
kovaa vauhtia Tonic Troublea. Tavoitteena 
on luoda humoristinen peli ja hauska maa- 
ilma vastakohdaksi kaikille todella realisti- 
sille peleille. Gregoire Gobbi ei ole kovin- 


"Pelin sankari Ed on pelin alussa todelli- 
nen luuseri ja lopussa sen sankari. 
Kaikkihan me haluamme tulla kuuluisiksi, 
jopa me Ubi Softin työntekijät. Pidimme 
idean mielessämme työstäessämme peliä.” 


kaan otettu räiskintäpeleistä ja haluaakin 
mielummin kuulla peleissään naurunre- 
makkaa laukausten sijaan. 

- Emme halua olla realistisia, Gregoire 
selittää minulle englanniksi vahvasti mur- 
taen. Me haluamme olla surrealistisia. Pe- 
laamisen täytyy olla hauskaa. 

Oletko mielestäsi hauska? 

- Pidän huumorista, mutta en ikävä 


kyllä ole kovinkaan hauska omasta mieles- 
täni. 

Gregoire on sitä vastoin erittäinkin hyvä 
pitämään huolta monista työntekijöistään ja 
johtamaan montaa projektia saman aikai- 
sesti. 

— Jep, olen ollut sekä Tonic Troublen pe- 
limoottorin kimpussa ahertaneen työryhmän 
pomo, että koko pelisuunnittelijoiden neljä- 
kymmenhenkisen ryhmän vetäjä, joten voi 
kai sanoa, että päällimmäinen vastuu on ol- 
lut minun. Minulla on johtamistaidontut- 
kinto, sen enempää en ole opiskellut. 

Mistä, pelimaailmaa lukuunottamatta, 
haitte inspiraatiota Tonic Troubleen? 

- Voisi melkein väittää, että itsestämme. 
Pelin sankari Fd on nimittäin pelin alussa to- 
dellinen luuseri ja lopussa 
sen sankari. Kaikkihan me 
haluamme tulla kuuluisik- 
si, jopa me Ubi Softin työn- 
tekijät. Sitä ideaa me sitten 
lähdimme työstämään 
eteenpäin. Saimme myös 
vaikutteita elokuva-alan 
antisankareista, kuten 
esim. Woody Allenista. Hän on ns. ei ku- 
kaan ja on silti löytänyt tiensä tähteyteen. 
Niinhän homman pitäisi toimia. 


Gregoire toivoo pelaajien nauravan pelates- 
saan Tonic Troublea, sillä niin hän itsekin 
tekee. Hän myös toivoo pelaajien samastu- 
van Ed-parkaan, joka on saapunut keskuu- 
teemme ulkoavaruudesta saakka. Peliä tes- 





Teksti: Loviisa 


tatessa mietitään tarkasti hahmojen toimi- 
vuus. 

Mistä johtuu, että Tonic Trouble:n ja 
Ray-manin hahmoilla on vain kädet, muttei 
käsivarsia ja jalatkin vain nilkasta alas- 
päin? 

- Heh, heh! Alussa se oli vain ratkaisu 
eräisiin teknisiin ongelmiin. Se oli helpoin 
ratkaisu. Sittemmin siitä tuli meidän tavara- 
merkkimme. 

Tonic Trouble on tasoloikkaseikkailu, 
joten miten ihmeessä siinä on vaikutteita 
rallipeleistä? 

— Halusin uusia pelin luonnetta. Tiettyä 
kaavaa seuraamalla pelistä tulee todella tyl- 
sä. - 
Pelin grafikka ja maisemat ovat todella 
mielikuvitukselliset, sillä vihannekset ovat 
vihollisia ja lumen keskellä kasvaa palmu- 
ja... 

— Monet käyttämistämme ideoista syn- 
tyivät, kun teimme Raymania. Ideat eivät 
sopineet siihen peliin, mutta kaivoimme ne 
nyt uudestaan esiin, sillä Tonic Troublea teh- 
dessä ne tulivat hyvään käyttöön. Ideat pulp- 
puavat esiin, kun istumme hyvällä porukal- 
la juttelemassa. Ihmiset nauravat nauramis- 
taan ja jutut vaan paranee. 

Sekö on se hauskin osuus pelin kehit- 
tämisessä? 

- Ei aivan. Rakastan työurakan alku- 
vaiheessa olevaa tunnetta, jolloin mikä ta- 
hansa tuntuu olevan mahdollista. Sitten al- 
kaa itse kehittämistyö ja se on painajais- 
maista touhua. Loppua kohden alkaa taas 

SUPER POWER 





olla hyvä ja leppoisa olo, kun homma on 
hanskassa ja nähdään, että peli on valmis- 
tumassa. 

Onko teiltä jäänyt lisäämättä peliin jo- 
tain teknisten rajoitusten takia? 

— Tiesimme, että meidän on tehtävä pe- 
li Nintendo 64:n kapasiteetin mukaan. Olisi 
ollut hauskaa voida lisätä hahmojen luku- 
määrää, sillä se olisi syventänyt pelikoke- 
musta. Täytyy myöntää, että odotan innolla 
uusien pelikonsolien tuloa. 

Mitkä ovat pelin hyvät ja huonot puo- 
let? 

- Huumorin esiinmarssi kerää kyllä pis- 
teet kotiin. Se mitä jäin kaipaamaan, oli pe- 
listä puuttuva puhe, sillä olisin halunnut 
kuulla Edin puhuvan. Jos me teemme jatko- 
osan Nintendon tulevalle konsolille, tulemme 
luultavasti lisäämään sen. 

Onko teillä jo tarkat suunnitelmat jat- 
ko-osan varalle? 

— Fi oikeastaan, vaikka pieniä ideoita 
onkin valmiina. Luultavasti seuraava peli 
tulee olemaan aivan erityyppinen. 


Kun kyselen paljonko Gregore itse on ehtinyt 
pelaamaan Tonic Troublea, saan vastauksek- 
si syvän huokauksen. 

— Paljon. Todella paljon, eli usein kah- 
deksan tuntia päivässä. 

Keitä pidät pelimaailmassa esikuvina- 
si? 

Gregoire miettii hiljaa pitkän aikaa. 

— Ainakin Shigeru Miyamotoa. Ja monia 
työntekijöitä Ubi Softilla, esim. Michel Ance- 
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lia, joka oli mukana työstämässä Raymania. 
Hän tuli töihin jo 17-vuotiaana ja jo silloin 
hän sekä suunnitteli että ohjelmoi pelejä itse. 

Jos tekniset-, ajalliset- se- 
kä rahalliset rajoitteet puuttui- 
sivat täysin, minkälaisia pelejä 
tekisit? 

- On vaikeata edes kuvitella 
minkälaista työn tekeminen olisi 
ilman ainaisia rajoittavia tekijöi- 
tä. Eihän sellaista tapahdu. Te- 
kisin varmaankin House of the 
Dead 2- tyyppisen pelin ilman väkivaltaa. 
Sehän ei ole mikään hauska peli, enkä minä 
osaisi tehdä sellaista peliä, mutta pelaaja on 
niin hyvässä asemassa pelissä ja siksi minä 
pidän siitä. Pelin ja pelaajan välille syntyy ai- 
nutlaatuinen yhteys ja sitä ideaa haluaisin 
käyttää hyväkseni jonkin hauskan pelin te- 
kemisessä. En pidä House of the Dead 2:sta 
sellaisena kun se nyt on. Saan siitä paina- 
jaisia. Mutta luulen silti, että siitä voi saada 
hyviä virikkeitä. 

Mitä muita muiden tekemiä pelejä pe- 
laat? 

— Zeldaa, Banjo-Kazooieta sekä uusim- 
pia Dreamcast-pelejä, sillä niiden kautta voin 
hahmottaa mihin Segan uusi konsoli pys- 
tyy. Pelaan myös kolikkopelejä. Meillä on 
täällä Pariisissa sangen hyviä pelihalleja, 
joissa vietän aikaani. 

Kenen annat pelata ensimmäisenä peliä, 
kun se on valmis? 

— Tyttäreni! Tai sitten en, sillä hän on 
vasta kymmenen kuukautta vanha. Hän saa 





PELIKONE Nintendo 64 
JULKAISIJA Ubi Soft 
VALMISTAJA Ubi Soft 
LUONNE ———— Tasoloikka 


toki painella näppäimiä ja osaakin jo hah- 
mottaa, että jotain tapahtuu, kun hän painaa 
nappia. Mutta pomoni, kaverit ja tietystikin 


"Rakastan työurakan alkuvaiheessa 
olevaa tunnetta, jolloin mikä tahansa 
tuntuu olevan mahdollista. Sitten 
kehittämistyö alkaa ja se on 
painajaismaista touhua.” 


vaimoni päästän heti kokeilemaan. 

Onko vaimosi hyvä pelaaja? 

- Ennen hän ei tiennyt peleistä mitään, 
mutta nyt hän haluaa pelata. Peli ei aina 
etene kovinkaan pitkälle, joten minä saan 
avustaa pelaamisessa. 

Mitä harrastat ja mistä pidät pelimaa- 
ilman ulkopuolella? 

— Olen kiinnostunut teatterista ja elo- 
kuvista. Ja komiikasta. Olin koomikko en- 
nen kuin aloitin työt pelien parissa. 

Siksikö pelisi ovat niin hauskoja? 

— En tiedä, ehkä. Mutta kirjoitin ennen 
hauskoja sketsejä, joita esitin teatterikahvi- 
loissa täällä Pariisissa ja osa siitä elämästä on 
varmaankin vielä jäljellä minussa. 

Gregoire naurahtaa hieman häkeltyneen 
oloisena ja tunnustaa, että hän olisi kyllä 
vieläkin koomikko, ellei olisi nykyisessä työ- 
paikassaan. 

Tällä hetkellä näyttää siltä, että hän par- 
haan kykynsä mukaan yrittää yhdistää nuo 
kaksi edellä mainittua ammatiaan. M 
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Avoinna: ma-pe 9-18, la 10-14 
Www.nordicgames.fi 


UUSI-AJOPELIEN KUNINGAS? 


Ridge Racer R4 


Tyylikkäämpi kuin Gran Turismo! Pystytkö hallit- 
semaan tilanteen ohjauksen suorastaan tempau- 
tuessa käsistäsi auton liukuessa uhkaavasti kohti 
penkaa kurveissa ja kaarteissa? Tämä peli kuuluu 
ehdottomasti ajopelien aateliin! Hinta vain: 


e) e 
£ S 5 p 
Saatavana myös JogCon- 


erikoisohjaimen kanssa 
yhteishintaan: 


KAAHAUKSEN YSTÄVILLE! 


Kelit sen kuin paranevat! Nyt kannat- 
taa hankkia kunnon ajopelit! 


Tämän pelin erottaa aidosta kisasta vain puuttuvat pakokaa- 
sun katkut! Mukana kaikki 17 rataa sekä koko kausi, paljon 
säätöjä, runsaasti kuvakulmia ja realistinen ajotuntuma. 


Need for Speed 4 289,- 


EA:n vauhdin kaipuu on vakavaa luokkaa, 
sillä sarjan nelonen on ilmestynyt. Todel- 
lista kilpa-ajoa Saksan ja Ranskan lisäksi 
britti- ja jenkkiteillä. Aidot kilpailufiilikset, 
jossa häviäjä menettää myös autonsa. 





Mukana yli 50 autoa sekä tuttuja kisailijoita kuten Marcos LM- 
600, Callaway C7 & C12, McLaren F1 GTR, BMW M3 jne. 
Kiihdytä autosi kisaan Pohjois-Amerikan ja Euroopan radoilla ja 
haasta kaverisi mittelöön. 


MONIPUOLINEN PELIOHJAIN 


Skream Action 


Tyylikäs ja moni- 
puolinen Dual 
Shock-peliohjain, 
jossa on mm. 
turbo, slow 
motion ja double 
rumble. Kuusi eri 


169,- 


Käy myös nettisivuillamme: 
Www.nordicgames.fi 





PEAYSTATION 





Sis. keskusyksikkö, Sonyn Dual Shock -peliohjain, demo- 
CD, scart-kaapeli ja virtajohto. LISÄKSI: 3 peliä: NHL 98, 
Jurassic Park ja Clock Tower. Puolen vuoden takuu! 










Asterix 





Live Wire 
Monkey Hero 
289,- V-Rally 2 
Suoraan hyllystä 
Actua Golf 3 289 
a a Actua Soccer 3 289 
tig All Star Tennis 289 
Metal Gear... — Allied General 289 
309,- Alundra 289 
e Ark of Time 289 
) Assault 269 
Asterix 289 
Asteroids 289 
Atlantis 289 


B-Movie 








Auto Destruct 
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PLAYSTATIONIN PELIT JA TARVIKKEET 
Uutuudet 


Anna Kournikova Tennis 
Croc 2 (24.6.) 

FA Manager 

NBA Pro 99 

Legend of Kartia 


i Nascar 98 


Nascar 99 

NBA Live 98 

NBA Live 99 

NBA Pro 99 

Need for Speed 3 
Need for Speed 4 
NFL Extreme 

NHL 99 

NHL Pro 99 
Oddworld 2 

Pet in TV 


Player Manager 98-99 


Premier Manager 98 
Pocket Fighters 
Point Blank 

Point Blank + ase 


Populous: The Begin... 
Pro 18 The World Open 


Pro Pinball Big Race 
R-Types 

Rally Cross 2 

Rapid Racer 

Rascal 

Resident Evil 2 
Retro 

Ridge Racer Type 4 















; 269 : Rival Schools 
Pla Baby Universe 199 : Rock'n Roll Racing 
Big Air 289 : Rogue Trip 
Populous Bio Freaks 269 : Rollcage 
289,- Blast Radius 269 : SCARS. 
Blasto 199 : Sentinel Returns 
Blood Lines 289 : Sentient 
Breakpoint Tennis 199 : Shadow Gunner 
Bug's Life 289 : Shadow Master 
BUIIY 269 : Snowboard Phat Alr 
Bust-a-Groove 269 : Sports Car GT 
C3 Racing 289 : Spyro the Dragon 
Circuit rise 4 : Street Sk8er 
Colony Wars 89 : 
Rally Cross 2 Constructor + muistik. 289 i kade Si usvat 
289,- C&C: Retaliation 289 : Tenchu 
Clock Tower 199 : Tennis Arena 
Colin McRae Rally 289 : Test Drive 5 
Cool Boarders 3 289 : Test Drive 4X4 
Crash Bandicoot 3 289 : The Note 
Dead or Alive 269 : Theme Hospital 
Devil Dice — 289 : Tiger Woods 99 
Devil's Deception 169 : Toca Touring Car 2 
3 Duke Nukem: Time to... 289 : Tomb Raider 3 
Eliminator 309 i Tri 
Granstream S. Everybody's Golf 289 | UUNO VHT 
289,- Exhumed 269 : V-Ball 
5 Explosive Racing 199 : Victory Boxing 2 
Extreme Snowbreak = 269 : War Games 
Face Off 99 289 : War Zone 2100 
FIFA 99 289 : Wild 9 
Fifth Element 289 : Wild Arms 
Formula 1 98 309 : Wing Over 2 
a Frenzy 269 : World Cup 98 
ayStatio Frogger hita i WWF Warzone 
vui -Darius i X i 
Bug's Life — Gex3D 269 | Jero Dvd 
289,- Global Domination 309 i 
Gran Turismo 239 : 
Granstream Saga 289 : - - 
GTA London (lisälevy) 289 : Platina-sarja 
Hugo 309 : 
Jersey Devil 199 : Air Combat 
Jet Rider 2 269 : Alien Trilogy 
KKND 289 : C&C:Red Alert 
Klonoa 289 : Command & Conguer 
Haha 99 289 : Cool Boarders 2 
Kula Worl 269 : Bandi 
289,- Libero Grande 289 : hin Meta 
Lucky Luke 289 : Croc 
Madden 99 289 : Destruct. Derby 2 
Medievil 289 : Die Hard Trilogy 
Metal Gear Solid 309 : Doom 
Michael Owen WLS 289 : Duke Nukem 
= Monaco Grand Prix 289 : FIFA Road to the... 
o Mortal Kombat 4 289 : Formula One 
TEYRTETTIN — Moto vak 289 : G-Police 
; Motorhea N 289 : Grand Theft Auto 
Libero Grande Nagano Olympics 239 : Heart of Darkness 


289,- 


PSX Peruspaketti 


Sis. keskusyksikkö, Sonyn Dual Shock -peliohjain, 
demo-CD, scart-kaapeli ja virtajohto. Puolen vuo- 
den takuu! 


195,=- 


199 : Hercules 

289 : Jurassic Park: Lost W... 
199 : Mickey's Wild Adv. 
289 : Oddworld: Abe's... 
289 : Pandemonium 

289 : Porsche Challenge 
289 : Rayman 

289 : Resident Evil 















289 : Ridge Racer Revolution 159 B-Movie 
289 : RoadRash 159 269,- 
289 : Soul Blade 159 4 
269 : Tekken 159 
289 : Tekken? 159 
289 : Time Crisis 159 
289 : Toca Touring Car 159 
289 : Tomb Raider 159 
439 : Tomb Raider? 159 
289 : V-Rally 159 ) 
289 : Wipe Out 2097 159 EEE 
309 : Worms 159 Moto Racer? 
289 : 5 
289 : a mitä 
269 : Peliohjaimet 
289 : M 
: Ascii-Pad 129 
309 i Ascii-Grip 99 
309 : Ascii-Stick 199 6 
9 : Jordan GP Racing Wh. 389 
269 : Mad | Catz tärinäratti = 389 METEIEIRIN 
: NecGon 199 - 

309 i Resident Evil -pad 199 Pro Ai 
aa : Skream Action 169 309,- 
199 : Sony, harmaa 139 71 MM, 
269 i Sony, musta 139 äjä 
289 : Sony, valkoinen 139 
269 : Sony Dual Shock 219 
2 : Sony Dual Shock, värill. 219 

89 : 
289 : 
289 : 
id : Aseet Rogue Trip 
289 : Light Blaster 199 289,- 
269 : Scorpion 169 
289 : ; 
289 : 5 
199 : Muistikortit 
269 : 


309 i 15-paikainen., Sony 139 
289 : 15-paikkainen, Joytech 99 
289 : 60-paikkainen, tarvike 139 ) 
289 : 120-paikkainen, Joytech169 

289 i 360-paikkainen 249 Shadow G... 
289 : 1080-paikk., Pelican — 499 269,- 


289 i 
289 : Muut tarvikkeet 









289 : Antennikaapeli 149 

289 : Hiiri, Sony 199 

199 : Hiiri, Joytech 149 

289 : Jatkojohto (Dual Shock) 89 

309 : Link Up-kaapeli 119 

269 : Multi-Tap, Sony 239 
i Multi-Tap, muut 199 
i RGB/Super Av-kaapeli —149 
: RGB/Scart-kaapeli 119 
: X-Tender jatkoj. 69 
i Xplorer 249 

159 : 

5 Jahuu 

159 : d 

159 : 

159 : 

1590! 

159 : 

159 

159 

159 

159 

159 

159 

159 

159 

159 

159 


















Fiksu pikkuprintteri, jonka avulla 
voit tulostaa GB Cameralla näpsimä- 
si kuvat käteviksi tarroiksi. Tämä 
patterilla toimiva laite sopii kaikkiin 
Game Boy -malleihin. 















Tässä värinäytöllä varustetussa Game Boy 
Colorissa on myös kiinteä infrapunatunnis- 
tin, eli et enää tarvitse linkkikaapelia pela- 
tessasi kaverin kanssa kaksinpelejä! Myös 
osa vanhoista Game Boy -peleistä näkyy 
värillisenä Game Boy Colorin näytöllä. 



































F1-paketti 


Sis. keskusyksikkö, peliohjain, scart-kaapeli, 
muistikortti, Super Mario 64 + F1 World 
Grand Prix sekä puolen vuoden takuu! 


















Nämä pelit 299,-/kpl tai kaikki yht. 699,- 


e Botly Harvest 
e Holy Magic Century 
e Mission Impossible 









Toimitusehdot 


Uusilla tuotteilla on puolen vuoden takuu. Käytettyjen tuotteiden 
takuuaika on 1 kuukausi. 














Toimitusmaksu on 35 mk/lähetys. Isommat paketit (esim. keskus- 
yksiköt ja rattiohjaimet) 60 mk. 


Jotkut pelit voivat olla tilapäisesti loppuunmyytyjä tai myöhästy- 
"neitä. 
Asiakkaalla on oikeus vaihtaa viallinen tuote ehjään veloituksetta. 


Jos vian todetaan johtuneen käyttövirheestä tai käyttöohjeiden 
noudattamatta jättämisestä, palautusta ei voidä hyväksyä. 


Asiakas voi halutessaan palauttaa tuotteen seitsemän työpäivän 
kuluessa lunastuksesta ja saada tuotteen hinnan takaisin. 
Tuotteen täytyy olla palautettaessa uutta vastaavassa kunnossa. 


Nordic Games ei vastaa painovirheistä eikä pelien julkaisua kos- 
kevista muutoksista. 
Pidätämme oikeuden hinnanmuutoksiin. 


Nouda tavara suoraan myymälästämme. Puhelimitse voit kätevästi 
varmistaa, että tuote löytyy hyllystä. Numeromme on 02-2757 600 
ja myymälämme sijaitsee osoitteessa: Yliopistonkatu 30, 

20100 TURKU. 








Game Boy Gamera 


Enää ei Game Boy ole vain pelikone! Tämän 
lisälaitteen avulla voit ruveta räpsimään kuvia 
kavereista tai vaikka omasta naamastasi. Ja fil- 
miäkään ei tarvita, sillä GB Camera on digitaa- 
linen. Sen kun vain näpsit kuvia, tallennat ja 
tuhoat oman sensuurisi mukaan. Kuvat voi 
myös tulostaa kätevästi tarrapaperille GB 
Printerillä. Lisäksi voit käyttää omia hahmoja 
koneen mukana tulevissa neljässä pelissä! 


Pelejä 


Battleship 
Bug s Life 
Ouest for Camelot 


Montezumas Return 
Mortal Kombat 4 
Pocket Bomberman 
Power Ouest 
rlkn World T. 
owgate Classic 


The Smurfs Nightmare 


Carrot Crazy (Looney Tunes) Sha 

EPK Shanghai Pocket 
Grazy Castle 3 Tetris DX 
Frogger Turok 2 

Joust Defender Warioland Il 


i sä of the River King Zelda DX 








Uutuudet i GAS.P. 399 i Virtual Chess 

i Glover 369 : Waialae Country... 
Beetle Adv. Racing 399 : Golden Eye 369 : Wave Race 
Carmageddon 2 ?7?7 : GT 64 399 : WCW/NWO Revenge 
Castlevania Legends 3D ??? : Holy Magic Century 369 : Wetrix 
F1 Racing Simulator ?7??7 : 15598 399 : WipeOut 64 
Mario Party 22? i Kobe Bryant in NBA — 399 i World Cup 98 
Micro Machines 64 T. — ?? : Lamborghini Challenge 369 i WWF Warzone 
Virtual Pool 2??? : Madden 64 9269 : Yoshi's Story 

i Madden 99 369 : Zelda64 

i Mario Kart 64 399 : 
Suoraan hyllystä — : piscnie Makers 369 : Tarvikkeet 

- : Mission Impossible 399 : 6 
1080? Snowboarding — 399 : Multi-Racing Champ. = 269 :i 
Aero Fighter Assault 369 : Mystical Ninja 99 : Adapteri 
Aero Gauge 399 : Nagano Winter Olymp. 399 i Antennikaapeli 
All Star Baseball 99 399 : Nascar 99 399 : Expansion P. 
Banjo Kazooie 399 : NBA Hang Time 399 : Expansion P., Joytech 
Blast Corps 369 : NBA Jam 99 399 : Game Booster 
Bio Freaks 399 : NBA Live 99 399 i Muistikortti, harmaa 
Body Harvest 399 : NFL Ouarterback... 99 399 : Muistikortti, Plus (4X) 
Buck Bumble 399 : NHL Breakaway 99 399 : Peliohjain, harmaa 
Bust-a-Move 2 369 : Guake 64 399 : Peliohjain, värillinen 
Bust-a-Move 3 399 : Robotron X 399 i Peliohjain, tarvike 
Centre Court Tennis 369 : S.CAR.S. 399 : Ratti, Mad Catz 
Clayfighter 63 1/3 269 : San Francisco Rush 399 : Rumble Pack 
Dark Rift 399 : Silicon Valley 399 : Rumble P. + muistik. 
Diddy Kong Racing 399 : Snowboard Kids 399 : Rumble P. + 4x muist. 
Doom 64 399 : South Park 399 : X-Tender-jatkojohto 
m Pen 64 SE i Star Wars: Rogue Sguad.399 : 
reme i Starshot Space Fever = 399 : = 

Extreme G 2 399 : Tetrisphere 369 : Ohjekirjat 
Extreme XG2 399 : Top Gear Rally 269 
F1 World Grand Prix — 399 : Top Gear Overdrive 399 : Diddy Kong Racing 
F-Zero X 369 : Turok 269 : Mission Impossible 
FIFA 99 399 : Turok?2 399 : Yoshi's Story 
Flying Dragons 399 : V-Rally 64 399 : Zelda 







Tuote: 


TILAUSKUPONKI 


Kone: Hinta: 

















5 
2; 


Vaihtoehtotuote: 








Nimi: 





Osoite: 





Postinumero: 


Puhelinnumero: 


— Postitoimipaikka: 





Allekirjoitus (alle 18 v. holhoojan) 





«ja paljon muita! Soita ja kysy! 





Mario Party 
















Micro Machines 64 T. ??? 





Nordic 

Games 

maksaa 
postimaksun 


Oy Nordic Games 
Finland Ab 


Vastauslähetys 


Sopimus 20700 - 49 


20003 Turku 


Super Power 6/99 











UUDET JULKAISUT 


36 








Nintendo 64 
All-Star Baseball 2000 
Castlevania 
Chameleon Twist 2 
Charlys Blast Territory 
Flying Dragons 


Goemon's Great 
Adventure 


Milo's Bowling 
Penny Racers 


Racing Simulation 
Monaco Grand Prix 


Tonic Trouble 


Game Boy 

A Bug's Life 
Bust-A-Move 4 
Conker's Pocket Tales 
Drop Zone 

Klustar 

Logical 

Lucky Luke 
Roadsters 

Rugrats 
Shadowgate Classic 
Spy vs. Spy 

Top Gear Rally 
WWF Attitude 


PlayStation 
Actua Ice Hockey 2 
Anna Kournikova 
Smash Court Tennis 


Attack of the Saucerman 


Bloodlines 


UUDET 
JULKAISUT 


Pelejä, joiden ilmestymisajankohta on 
huhtikuu — heinäkuu 1999 


tou 
tou 
huh 
tou 
huh 


tou 
huh 
huh 


tou 
tou 


huh 
huh 
tou 
huh 
huh 
tou 


tou 
huh 
huh 
tou 
tou 
huh 


huh 


kesä 
heinä 
huh 


Bomberman Fantasy Racing tou 


Bust-A-Move 4 
Capcom Generations 


huh 
huh 


Civilization II 

Cool Boarders 
Crash Bandicoot 2 
Darkstalkers 3 
Driver 

Drivers Dream 

Gex: Deep Cover Gecko 
G-Police 

G-Police 2 
Guardians Crusade 
Kagero Deception 2 
Kensei: Sacred Fist 
Kidz (Ape Escape) 


Legacy of Kain: 
Soul Reaver 


Legend of Kartia 


Marvel Super Heroes 
vs. Street Fighter 


NBA Pro '99 

NHL Pro '99 

Omega Boost 

Player Manager 98-99 
Poy Poy 2 

Puma Street Soccer 
R4: Ridge Racer Type 4 
+ JogCon-ohjain 

R4: Ridge Racer Type 4 
R-Type Delta 

Saboteur 

Speed Freaks 

Sports Car GT 

Street Fighter Alpha 3 


Street Fighter 
Collection 2 


Syphon Filter 

Trap Runner 
UMJammer Lammy 
Warzone 2100 


huh 
huh 
huh 
huh 
tou 
huh 
huh 
huh 
kesä 
huh 
tou 
huh 
heinä 


huh 
kesä 


huh 
kesä 
tou 
heinä 
huh 
tou 
huh 


huh 
huh 
tou 
tou 
tou 
huh 
tou 


huh 
heinä 
tou 
kesä 
huh 


Lista on päivitetty 16.5.99. Kyseessä on maahantuojien ilmoittamat alustavat 
ajankohdat, jotka usein muuttuvat viime hetkellä. 














ARVOSTELUT 


TOPI 
[ikä: 24 « harrastaa: musiikkia « pitää: RPG ja seikkailupelit + ei pidä: amerikkalaiset pelit] 


PARASTA: Top Skater — Addiktio iski taas. Castlevania — Alkuperäinen, siis. UmJammer 
Lammy - Soitamme kitaraa. Pokemon - Kerään hirviöitä. 


MARTTI 


[ikä: 23 harrastaa: japani, raskas beat & ruoka « pitää: seikkailu & shoot 'em up » ei pidä: flei- 
maavat senttarilaamat] 


PARASTA: Legend of Mana — Tiukka toimntarope. Shen Mue — Yu Suzuki ei petä ketään. 
Soul Calibur - Muheva mätkintä. Akihabara — Tekniikkaa pilkkahintaan, vain Tokiosta. 


JOONAS 
[ikä: karttuva » harrastaa: lumi « pitää: väkivalta, kilpa-ajo & pulmatiikka « ei pidä: jenkkimättö] 
PARASTA: R4: Ridge Racer Type 4 — Taas kuukauden suosikki. Street Fighter 


Alpha 3 - uusi Street Fighter on aina tapaus. House of the Dead 2 Dreamcast näyttää, 
kuinka pistoolit paukkuvat. Bugs Bunny: Crazy Castle 3 — Hilpeätä hölmöilyä. 


LOVIISA 
[ikä: 21 « harrastaa: musiikki ja muoti « pitää: ongelmanratkaisu « ei pidä: räiskintäpelit] 


PARASTA: UmJammer Lammy - Pontevaa biittiä. R4: Ridge Racer Type 4 - Epärealisti- 
sen hauska. Bust-A-Move 4 — Bub och Bob kuplivat pirteästi. Tonic Trouble - Erilainen 
tasoloikka-seikkaliu. 


JOHN 
[ikä: 31 * harrastaa: raskas musiikki ja kauhufilmit « pitää: mätkintäpelit « ei pidä: lentosimut] 
PARASTA: Street Skater - Päätä pahkaa alamäkeen. NBA Live '99 — Lakers! Legend of 


Zelda: Ocarina of Time — Laatuluokan seikkailu. Virtua Fighter 3tb - Valiikas mätkintä. 
Bloodlines — Voderni gladiaattorikisailu. 


MIKKO 
[ikä: 22 * harrastaa: musiikki « pitää: urheilu ja tappelu « ei pidä: leipiintyneet ohjelmoijat] 
PARASTA: Star Wars Trilogy — Minun ja yodan suosikki pelihallilla. R4: Ridge Racer Ty- 


pe 4 - Namco tietää, mitä pelituntuma tarkoittaa. Ape Escape — Analogiset kahvaimet rok- 
kaavat!. Pok&mon Snap — Sano ”Pika-chu”! Sguish — Nyt on Bombsweeper pelattu. 


TANELI 

[ikä: 21 « harrastaa: musiikki ja futis « pitää: urheilu ja RPG « ei pidä: väkivalta] 

PARASTA: Final Fantasy VIII — Kun vielä osaisi japania. Silent Hill - Kammottavan hyvä. 
Parasite Eve — Jännä. Goemom's Great Adventure — Parasta tasoloikkaa sitten Super 
Mario 64:n. NHL '99 — | ätkäkuume ei hellitä. 


ARVOSANAT 


Mikä on oikeus ja kohtuus? Ovatko ar- distä, joten se saa kelvata meillekin. 
vostelijamme idiootteja vai neroja, sen saat Alla pieni sanallinen selvitys noiden mys- 
sinä lukijana päättää. Numerot riippuvat tisten numeroiden tarkoituksesta. 

aina peliarvostelijoiden henkilökohtaisista 

mieltymyksistä. Esimerkiksi Topi ja Martti 


pitävät enemmän japanilaisista roolipe- 100 — paras, kaunein, virheetön. 
leistä kuin amerikkalaisista splattereista. SN. E mäksi 
Joonas ja John taas ampuvat ensin ja lu- 95-99 tähän kastiin yltävät vain harvat 
kevat käyttöohjeet sitten. Arvostelijoiden ja valitut 
erilaisten mielihalujen vuoksi annamme ai- 90-94 huipputulos. osta tai itke ilman. 
na vähintään kahden toimittajan kertöa Heti vii ; ; 
s J mi ea 80-89 selkeästi yli keskitason. Pelityy- 
v ataienalen kustakin Paita 4 N pin faneille ehdoton hankinta 
Numeroita viilataan saman lajityypin muita 70-79 keskitasoa. Kannattaa testata 


ajankohtaisia edustajia mittatikkuina käyt- 


s) : ; : ennen kuin ostaa. 
täen. Pari vuotta vanhojen pelien vertaa- 18 siaa 


minen viimeisimpiin uutuuksiin ei ole kovin 60-69 keskinkertainen. Omalla vastuul- 
mielekästä, koska grafiikan, äänten ja pe- la, saattaa miellyttääkin. 
lituntuman taso kasvaa peli peliltä. 32-bit- 50-59 Mitähän televisiosta tulee — 
tisten pelejä on turha verrata NESin tai Kymppitonni, jess! 


yk är prtsijin. i 30-49 Näitä joulupukki tuo tuhmille. 
iimeinen suuri kysymysmerkki on arvo- aina kivi tia petä 
sanasysteemi. Käyttämäämme arvostelu- 10-29 Kiikutettava hävitettäväksi. 
systeemiä käyttää 95% maailman pelileh- 1-9 Peli on pelattu! 
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TESTATTAVANA 


NINTENDO 64 
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LUONNE —— Seikkailu 
JULKAISIJA Konami 
VALMISTAJA Konami 
JAKELU ———— Bergsala 
MYYNNISSÄ Toukokuu 
PELAAJA —— 1 
PELIMUISTI Muistikortti 


MUUT KONEET 


Cash 2. Nintendo-64-versio on sar- 
jasta epäilemättä se, jota on kehitelty pi- 
simpään. Konami antoi esimakua pelin ensim- 
mäisistä osioista jo ennen Symphony of the 
Nightin julkaisemista ja yhtiön suurin tiimi on 
tehnyt tämän monella tapaa klassisen peli- 
konseptin uudistavan seikkailun eteen töitä 
tiiviisti viimeiset kaksi vuotta. 

Castlevanian suurin 
muutos on tietenkin 3D:hen 
siirtyminen. Pelissä ei nimit- 
täin ole kyse pelkistä kos- 
meettisista parannuksista 
vaan kokonaisuuden kehit- 
tymisestä. Seikkailu on jaet- 
tu kahteentoista rataan, joi- 
ta voi vapaasti tutkiskella 
jommankumman pääsankarin, Reinhardt 
Schneiderin tai Carrie Eastfieldin, hahmossa. 

Vihollisia on joka puolella ja pelissä voi 
kävellä tai juosta miten tahtoo. Mahdollisuu- 
det tuntuvat lähes rajattomilta. 

Juoni puolestaan ei ole yhtä lineaarinen 
kuin aikaisemmissa peleissä, mutta toisaalta 
se myös vaatinee ohjelmoijilta enemmän kuin 
mihin näiden rahkeet riittävät. Tässä kehitys- 
tiimissä juuri ohjelmointiosasto pettääkin odo- 
tukset ja täten toiveet ultimaalisesta Cast/eva- 
nia-seikkailusta voidaan unohtaa. 


Tälläkin kertaa on kyse erityisesti kamera- 
perspektiivistä. Radat kuvataan vakuuttavan 
monesta eri vinkkelistä, mutta se paras jää 
silti uupumaan. 

Kameraa ei pysty ohjaamaan itse ja Ko- 
nami onkin lainannut Legend of Zelda: Ocari- 
na of Timesta erään Nintedon parhaimmista 
ideoista: R-nappia painamalla kamera siirtyy 
suoraan päähenkilön taakse tai kohdentuu lä- 
himpään viholliseen. Valitettavasti tämä ta- 


Grafiikka on epätasaista, 
samoin ohjaus — tuntuu 
kuin Konami olisi jättänyt 
osan radoista viimeistele- 
mättä saadakseen pelin 
ajoissa valmiiksi. 


Castlevania kuuluu siihen harvinaiseen 
pelisarjaan, joka on pitänyt pintansa vielä 
80-luvun NES-buumin jälkeenkin. Dracula 

astuu kuitenkin vasta nyt ratkaisevan 
askeleen kolmanteen ulottuvuuteen. 





pahtuu liian hitaasti eivätkä napin kahdenlai- 
set toiminnot ole yhteensopivia toistensa 
kanssa. Kun kameran aikoo siirtää oikeaan vi- 
holliseen sen ilmaistessa, että moinen vaanii 
lähistöllä, se fokusoituukin aivan liian usein 
päähenkilöön. Vihollinen ei myöskään välttä- 
mättä ilmesty ruutuun vaan päähenkilö kään- 
tyykin vastakkaiseen suuntaan. Suunnatto- 
man kokoisilla radoilla 


tä purtaviksi. 


Kehnosta ohjelmoinnis- 
taan huolimatta Castle- 
vania on kelpo peli. Siitä 
löytyy sekä tunnelmaa 
että jännitystä ja vaikka- 
kin Belmontin perhettä jää kaipaamaan, mil- 
jööt, aseet ja viholliset ovat tuttuja. Grafiikka 
on epätasaista, samoin ohjaus - tuntuu kuin 
Konami olisi jättänyt osan radoista viimeiste- 
lemättä saadakseen pelin ajoissa valmiiksi. 
Pelin alussa, pimeällä kirkkomaalla, tapahtu- 
mat tempaavat nopeasti mukaansa ja grafiik- 
ka on yksityiskohtaista ja vakuuttavaa. 

Konami hyödyntää kamerakulmia tehok- 
kaasti ja kun törmää pelin bossiin — jättimäi- 
seen luurankoon, joka tuntuu jokaisella tapaa- 
misella entistä hajanaisemmalta — Castleva- 
nia tuntuu eittämättä vuoden parhaalta seik- 
kailupeliltä. Pelin jatkuessa saman tunteen voi 
elää paikka paikoin uudelleen, mutta heti si- 
sätiloihin siirryttäessä kamerakulmat alkavat 
temppuilla. 

Joskus ei näe yhtään mitään ja täydellis- 
tä ajoitusta vaativa tasolta toiselle hyppäämi- 
nen voi mennä perspektiivin muuttuessa pie- 
leen niin täydellisesti, että pelaaja menettää 
Reinhardtin tai Carrien hallinnan. Tuloksena 
on perslento. 


on siis liikaakin pähkinöi- 














Moottorisahamurhaaja ei kuulu Castlevaniaan. 





OLEN PETTYNYT 
Castlevania on pelottavan kunnianhimoinen projekti. 
Konami on todellakin yrittänyt sekä muuttaa että pa- 
rantaa pelikonseptia, mutta ilmeisesti tekniikka ja 
ammattitaito eivät ole riittäneet kaikkien hyvien ide- 
oiden toteuttamiseen. Castlevania on tähänastisten 
Nintendo 64-pelien tunnelmallisin ja kovat tavoitteet 
näkyvät selvästi - pelaaja nauliutuu penkkiinsä. Vali- 
tettavasti radat ovat usein myös tylsiä ja pitkäve- 
teisiä. 

Pelihahmot eivät säväytä, ohjelmointimokista 


SUPER POWER 


puhumattakaan. Reinhardtilla ja Carriella ei ole al- 
kuunkaan tyyliä ja monet pelin vihollisista eivät sovi 
kuvaan alkuunkaan. Ihmettelenpä vain, minne Bel- 
montin perhe on kadonnut. 

Muutamia harvinaisia japanilaisia pelihalli- ja 
PC-versioita lukuunottamatta olen pelannut kaikkia 
Castlevania-seikkailuja. Monet niistä ovat kaikkien 
aikojen pelisuosikkejani. Nintendo 64:en Castlevania 
on pettymys. Konami pyrkii paljoon, mutta tämänker- 
tainen tiimi ei ole tarpeeksi ammattitaitoinen eikä 
pysty toteuttamaan sen paremmin omia kuin pelaa- 
jienkaan toiveita. 


Topi 82 


GRAFIIKKA 86 


Klassinen Castlevania-ympäristö toimii hyvin 
kolmiulotteisena, mutta tarkempi resoluutio 
ei olisi haitannut. 


ÄÄNET aa 


Pelottavat ääniefektit ja hieno soundtrack 
lisäävät tunnelmaa. 














SUPER POWER 


L LEPNÄIKIIIKUTTI 
Roast beef 
E MSIE] 3) 
Purif ying 
Cure ampoule 
+ i 
' Whät do yom reguire? 








AJAN PUUTE 
Mielestäni Konami on onnistunut Castlevaniassa gra- 
fiikkansa puolesta. Vaikka peli on ehkä joissain pai- 
koin hengetön, kokonaisuutena se on kaunis tuote. 
Pelin ongelma piilee siinä, että Konamin pelitiimi Ko- 
bessa on asettanut tavoitteensa liian korkealle. Lop- 
putulos ei oikein vastaa toiveita. 

Castlevaniassa piti olla alunperin neljä päähen- 
kilöä, mutta sittemmin Konamin piti luopua ideasta. 
Pelissä piti olla myös useita ratoja. Myös tästä suun- 
nitelmasta luovuttiin. Nämä ovat vain muutamia esi- 
merkkejä siitä, miten paljon hikeä ja kyyneleitä tiimi 
on pelin eteen valuttanut, ja miten paljosta me pelaa- 
jat jäämme paitsi. Seikkailupelin tekijätiimi ei ole 
edes Konamin parhaimmistoa, mistä todisteena mut- 
kikkaat kamerakulmat ja hankala ohjaus. 

Yritys hyvä kymmenen. Itse suhtauduin varauk- 
sella Castlevania-konseptin kolmiulotteistamiseen jo 
alusta saakka, mutta Konami onkin onnistunut. Luu- 
rankoja voi ruoskia entiseen malliin ja lepakoita voi 
edelleen päästää hengiltä soihtujen avulla tai ristejä 
sinkoamalla, ja kaikki tämä tuntuu aivan yhtä muka- 
valta kuin aikaisemmissakin peleissä. Puutteista 
huolimatta. 


Martti 84 


TUNTUMA 80 


Radat ovat hyvin suunniteltuja, mutta kamera 
on laiska liikkumaan. 


HAASTE 87 
Suuri ja vaihteleva seikkailu. 





dyepa 


R-nappia käytetään samoin kuin Z-nappia Zeldassa, mutta 
Castlevaniassa jippo ei oikein toimi. 








YHTEENSÄ 
Konami on melkein 
onnistunut. 











VNVAVLILVISIL 
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LUONNE Mätkintä 
JULKAISIJA ———— Virgin 
VALMISTAJA Capcom 
JAKELU 

MYYNNISSÄ ————————— Nyt 
PELAAUA 1-2 
PELIMUISTI Muistikortti 
MUUT KONEET Saturn 


Segan ja Namcon hieroessa mätkintä-polygonejaan Capcom jat- 
kaa taistoa jääräpäisesti kaksiulotteisessa kehässä. Japanissa 
ei kuitenkaan valiteta, eikä meidänkään parane niin kauan kuin 
Capcom pysyy uskollisena tyylilleen. —- 


M ätkintäpelejä on ollut konsoliajan alusta 
asti, ja kehitys on harpannut ison loikan 
sitten ensimmäisten jalanojennusten, joita 
nähtiin pelissä nimeltä /K +. Viime vuosina nii- 
den kehitys on useimpien muiden pelityyp- 
pien tavoin keskittynyt yksinomaan 3D-gra- 
fiikkaan. Tekken 3 ja Dead or Alive ovat hyviä 
esimerkkejä peleistä, jotka ehtivät nipin napin 
ilmestyä, kun jo alkaa puhe jatko-osasta, jos- 
sa polygonit ovat vieläkin paremmassa järjes- 
tyksessä. 

Grafiikka ei kaikkien mielestä sentään ole 
se ainoa juttu. Capcomin beat 'em upit ovat 


* aina olleet kaksiulotteisia kahta kömpelöä 


poikkeusta lukuun ottamatta, eli pelejä Street 
Fighter EX Plus Alpha ja sen arcade-jatko. 
Monimuotoisen grafiikan sijaan Capcom on 
valinnut lähtökohdaksi hahmojen kehittelyn, 
tekniikat, iskuyhdistelmät sekä pelivaihtoeh- 
dot. Eli kaiken sen, jota tavataan nimittää peli- 
tuntumaksi. Tämä trendi jatkuu pelissä Street 
Fighter Alpha 3. 


Variaatioiden vähyyden vuoksi Street Fighter - 
sarjan osiot eivät aina välttämättä ole ansain- 
neet jatko-osan nimitystä, mutta Street 
Fighter Alpha 3 on sellainen kuin jatko-osan 
pitääkin. Ensimmäinen A/pha-nimike erosi 
Street Fighter -peleistä erityisesti superhyök- 
käystensä ansiosta, jotka toivat pelaajalle ai- 
van uuden ulottuvuuden. Capcom on vienyt 
menetelmää entistä pitemmälle SFA3:ssa. 


Uutuuksiin kuuluu nyt kolme erilaista variant- 
tia, niin kutsuttua ismiä. Pelaaja saa nyt valita 
ennen erää Z-ismin, V-ismin tai X-ismin. Kukin 
toimii omana pelityylinään, jossa pelaaja voi 
valita monen tyyppisiä erikoishyökkäyksiä 
käyttämällä näytön alareunassa olevaa ener- 
giapalkkia. Edellisten Alpha-versioiden super- 
hyökkäykset suoritettiin automaattisesti heti, 
kun pelaaja aktivoi toiminnon, mut- 
ta uudessa versiossa superit ovat 
huomattavasti haasteellisempia. 
Supertoiminto vain vahvistaa pe- 
laajan tiettyjä hyökkäysominai- 
suuksia rajallisen ajan, jossa pelaa- 
jan pitää itse huolehtia siitä, että 
hyökkää oikealla tavalla. Tämä tar- 
koittaa käytännössä sitä, että pe- 
laajan on opeteltava kolme toisis- 
taan poikkeavaa tekniikkaa, ja hallittava ne 
niin, että pystyy oikea-aikaiseen suoritukseen. 


Pelituntuma on yleisesti ottaen jokseenkin sa- 
manlainen kuin edellisessä pelissä, eli todella 
hyvä. Pelaaja voi valita kahdesta turbovauh- 
dista, ja kaikki klassiset Capcom-tekniikat toi- 
mivat edelleen kuten pitääkin. Tavallisten 
Arcaden, Trainingin ja Vs Moden lisäksi löytyy 
World Tour -variantti, jossa haastetaan taiste- 
lijoita maailman kaikilta kulmilta samalla kun 
kerätään kokemuspisteitä, joiden avulla pää- 
see nauttimaan peliin piilotetuista ekstroista. 
Tämän piirteen ansiosta peli tarjoaa vaihtele- 










vuutta myös yksinpelaajalle, ja kaksinpeli on 
yhtä hauskaa kuin se on aina ollut. 

Periaatteessa A/pha 3:ssa ovat mukana 
kaikki mahdolliset Street Fighter -pelien hah- 
mot, ja mukana on pari kokonaan uutta naa- 
maa. Kaiken kaikkiaan pelaaja voi valita tyyp- 
pinsä 30 hahmon joukosta. Grafiikkaa on 
hiottu entisestään, varsinkin animaatioita, jot- 
ka korostavat hyökkäysten voimaa. Taistelu- 
jaksojen väleihin ängetyt piirrokset ovat puo- 
lestaan tökeröintä, mitä pleikkaripelissä on tä- 
hän mennessä nähty. 


Kuten sanottu, Capcom ei ole viime vuosina 
onnistunut luomaan varsinaista vaihtelua 
Street Fighter -peleihinsä, mutta huolimatta 


Monimuotoisen grafiikan sijaan 
Capcom on valinnut lähtökohdaksi 
hahmojen kehittelyn, tekniikat, 
iskuyhdistelmät sekä pelivaihtoehdot. 
Eli kaiken sen, jota tavataan nimittää 


pelituntumaksi. 


verrattain laiskasta kehitystemposta, joka tä- 
hän asti on ollut Street Fighter -nimikkeiden 
yhteinen nimittäjä, Street Fighter Alpha 3 on- 
nistuu erottautumaan massasta. Pelin ainoa 
todellinen puute on, että sitä pelatessa tuntuu 
edelleen siltä kuin nappikäskyt näkyisivät 
näytöllä pienellä viiveellä. Oli kyseessä sitten 
ohjainvika tai ohjelmointivirhe, niin tämä är- 
syttävä ilmiö on ollut Capcomin mätkintöjen 
riesana siitä asti, kun ensimmäiset Street 
Fighterit konvertoitiin PlayStationille. Mutta 
kun tämä unohdetaan, niin Street Fighter Alp- 
ha 3 on peli, joka kantaa kunniakkaasti Street 
Fighterin klassista nimeä. 


SUPER POWER 
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STREET FIGHTERIA TARVITAAN 
Kun olin Tokiossa jäljittämässä Sonyn uutta konsolia, 
sain tilaisuuden tavata Motomi Katayaman ja kump- 
panit, joiden aikaansaannos Ridge Racer Type 4 on. 
Minulta ja muutamalta muulta toimittajalta kysyttiin, 
pitäisikö Ridge Racerille ominainen tyyli säilyttää 
myös tulevissa peleissä, vai pitäisikö tekijöiden siir- 
tyä realistisen koulukunnan puolelle ja tehdä pelistä 
enemmän Gran Turismon henkinen kilpa-ajopeli. 
Vastasin epäröimättä, että heidän pitäisi pitää tiukas- 
ti kiinni omasta tyylistään. Me tarvitsemme pelejä, 
jotka osoittavat, ettei realistinen grafiikka ole ainoa 
tie. 

Street Fighter Alpha 3 on esimerkki edellä mai- 
nitusta tyylilajista. Minua ilahduttaa, että Capcom py- 
syi kaksiulotteisessa tyylissään eikä hypännyt 3D-ju- 
naan. Peli on vähintään yhtä viihdyttävä kuin Tekken 
3tai Virtua Fighter 3tb, ja vähintään yhtä haastava. 
Kunnioitan niitä, jotka hallitsevat Street Fighterin ku- 
viot, sillä siinä ei säkällä juuri ole sijaa. 

Mikko 93 


GRAFIIKKA 87 
Vaihteeksi notkeaa ja tyylikästä. 


ÄÄNET 82 


Äänet ovat asiallisia, mutta sarjan kammotta- 
va soundi on jo lähes legenda. 















World Tour -moodissa 
pelaaja voi haastaa 
taistelijoita maailman 
kaikilta kulmilta. Samalla 
karttuu kokemuspisteitä 
ja pääsee opettelemaan 
uusia tekniikoita. 


KAKSIULOTTEISTA 
PERFEKTIONISMIA 

Kun Street Fighter Collection 2 ilmestyi, aloin pelata 
Street Fighter II Turboa uudestaan pitkästä aikaa. Ja 
huomasin kuinka perfekti se edelleen on. Huolimatta 
suhteelisen alhaisesta kuvanopeudesta, simppeleis- 
tä animaatioista ja harvoista spesiaaleista peli hak- 
kaa kevyesti sekä Tekken 3:n että Virtua Fighter 
3tb:n uskomattoman pelattavuutensa ansiosta. Kont- 
rolli on lähes virheetön ja jokaisessa kaksinkamppai- 
lussa ratkaisee pelkästään taito. 

Sama pätee Street Fighter Alpha 3:n kohdalla. 
Pelissä on jopa mahdollisuus valita hahmo sekä 
Street Fighter Iksta, Final Fightista tai joku alkuperäi- 
sen Street Fighterin 12 tyypistä. 

Ja kuten jo mainittiin, superhyökkäykset ovat 
entistä messevämmin toteutettuja. Ainoa negatiivi- 
nen seikka, joka A/pha 3:sta pistää silmään, on oma- 
peräisyyden puute. Ja musiikki menee taas alta ri- 
man. 


Topi 91 


TUNTUMA 92 


Uudet piirteet kasvattavat viihdearvoa rikko- 
matta pelin klassista sujuvuutta. 


HAASTE 91 
World Tour -moodi antaa yksin pelaavalle 
runsaasti puuhaa. Kaksin on rattoisaa, kuten 
aina. 





YHTEENSÄ 
Tyylikästä mätkintää 
oikealla fiiliksellä. 
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LUONNE ——Sf«trategia 
JULKAISIJA Electronic Arts 
VALMISTAJA — Bullfrog/Climax 
JAKELU ————— EA Nordic 
MYYNNISSÄ ———— Nyt 
PELAAJA —— f"N”1 
PELIMUISTI Muistikortti 


MUUT KONEET 





J umalan leikkiminen voi olla sekä hauskaa 
että vaikeaa. Tapaus Populous: The Be- 
ginning osoittaa tämän hyvin. Alussa homma 
sujuu leikiten, ja kannattajat seuraavat her- 
raansa sokeasti. Mutta sitten leikki muuttuu 
totiseksi torvensoitoksi ja huomattavasti vai- 
keammaksi, kun pitää nujertaa muita jumalia, 
haalia niiden heimoja ja valloittaa vielä aurin- 
kokuntakin. 


Äskeisestä jo selvisi, että ideana on ottaa hal- 
tuun ja kukistaa ympäröivä maailma. Tähän 
tarvitaan kannattajia, jotka varustavat sinut 
manalla, ikiaikaisella voimalla, jota tarvitaan 
loitsunteon eri vaiheissa. Pelaajan jumaluus 
manifestoituu shamaanina, joka vaeltaa va- 
paasti maailmassa. Shamaanin valta kannat- 
tajiinsa on täydellinen, jokainen käsky toteute- 
taan nurisematta. Kukaan ei kyseenalaista ju- 
malan auktoriteettia. 

Shamaani on sitä voimakkaampi, mitä 





N 


SUPER WARRIOR 


Siitä on pian kymmenen vuotta, kun strategiapelaajia siunattiin 
Peter Molyneuxin Populous-pelillä, joka antoi uuden ilmeen koko 
lajityypille. Sarjan tuoreimman tulokkaan kanssa gurulla ei ole 
enää mitään tekemistä, mutta onko vanha tenho yhä tallella? 


enemmän sillä on kannattajia. Saadakseen li- 
sää alamaisia shamaani komentaa alkukantai- 
set ihmiset rakentamaan majoja, jotta lapsi- 
tuotanto saadaan käynnistettyä. Sen jälkeen 
kuuluukin vastasyntyneiden kirkunaa, kun uu- 
det kannattajat näkevät päivänvalon. 

Pelin ensimmäiset tehtävät ovat opetuk- 
sellisesti painottuneita ja yksinkertaisia. Nii- 
den tarkoituksena on tutustuttaa pelaaja koh- 
tuullisen nopeasti pelin taktisiin menetelmiin 
ja samalla valottaa pelin rakennetta sekä sel- 
vittää hieman monimutkaista käyttöliittymää. 
Vaihe vaiheelta käydään läpi voimapyramidit, 
pyhät rakennukset, joissa shamaanit oppivat 
uusia taikakeinoja, sekä tutustutaan muihin 
ikivanhoihin artefakteihin, jotka ovat välttä- 
mättömiä selviytymisen kannalta. 


Sotiminen ei ole erityisen hauskaa ensim- 
mäisillä kerroilla. Taistelukaava on yksinkertai- 
nen, ja lähtökohtana on yleensä se, että mu- 


kana pitää olla mahdollisimman monta koulu- 
tettua soturia. Taisteluiden tapahtumapaikalla, 
maastolla jne. ei ole mitään merkitystä, mikä 
sinänsä on ikävää. Ja vaikka pappeja voikin 
kouluttaa käännyttämään vihollisen sotureita, 
niin sekään temppu ei jaksa huvittaa pitem- 
män päälle. 

Pelin kiistattomin voimahahmo on sha- 
maani. Hän pystyy tehokkailla loitsuilla hävit- 
tämään kokonaisia armeijoita ja kyläyhteisöjä. 
Jälki on murskaavan tuhoisaa, kun shamaani 
vielä oppii hallitsemaan neljää elementtiä. 


Strategiset ominaisuudet ovat rakenteeltaan 
huomattavasti alkuperäistä versiota yksinker- 
taisemmat. Populous: The Beginning ei pärjää 
strategian tyylissä ja luonteessa Civilization 
II:lle tai muille lajityypin puhdasverisille edus- 
tajille. Pelissä noudatetaan enimmäkseen an- 
nettuja sääntöjä, joissa pitäytyminen johtaa il- 
man muuta voittoon. Monimuotoisuus loistaa 





Kuten ennenkin on saatu katkerasti kokea strategiapeleissä, pleikkarin ohjain on kaikkea muuta kuin ihanteellinen. 
Homma sujuu suhteellisen tuskattomasti, kunhan lievästi monimutkaisen käyttöliittymän kanssa pääsee sinuiksi. 





SUPER POWER 





poissaolollaan loitsuista 
ja rakennuksista huoli- 
matta. Ne tuntuvat ole- 


van mukana vain sen ta- = neesti yhdistetty 
kia, että peli vaikuttaisi a/kyperäisen pelin 
laajemmalta, mitään var- 

sinaista hyötyä niistäei = rakenteeseen. 


ole. Osa tehtävistä on 

luonteensa ja rakenteensa puolesta puhdasta 
täytekamaa, mutta osa on työstetty erittäin 
maukkaasti. Variaatioiden ja jatkuvuuden 
eteen olisi silti voinut nähdä hieman enem- 
män vaivaa. 

Huomaa selvästi, että Molyneux ei ole ol- 
lut mukana pelin tekemisessä. Tämän suu- 
ruusluokan tekijänimi olisi jättänyt tuotteeseen 
selvästi erottuvan leimansa, ja tässä tapauk- 
sessa tuo maaginen kosketus nimenomaan 
puuttuu. Pelkkä alkuperäisidea ei riitä. Ei 
Bullfrogin toteutuksessa mitään suoranaista 
vikaa ole, mutta kyllä Populous: The Begin- 
ning olisi Molyneuxin jäljiltä varmasti parempi. 





GRAFIIKKA 82 


Tarkoituksenmukaista jälkeä, mutta paikka 
paikoin turhan jäykkää. 


ÄÄNET 80 


Puheosuudet ja kutsuva musiikki kilpailevat 
keskenään. 


SUPER POWER 


Moderni reaaliaikainen 
strategia on onnistu- 





Visuaaliset 
efektit 
antavat 
pelille 
elävyyttä. 


EI PÄRJÄÄ EKALLE 

Muistan hyvin, kun ostin Populous-pelin tietokonee- 
seeni. Olin kesälomalla ulkomailla, joten en päässyt 
pelaamaan ennen kuin vasta kotona. Siihen asti tut- 
kin pahvipakettia, selailin manuaalia ja hekumoin sil- 


TUNTUMA 85 


Hallinta on alkuun hieman hankalaa, mutta 
sujuu sitten, kun sen lopulta oppii. 


HAASTE 82 
Perinteinen vähitellen kasvava vaikeustaso. 











lä, kuinka mahtava peli olisi. Olisin ha- 
lunnut välittömästi palata kotiin pelaa- 
maan uutta peliäni. 

Kun lopulta pääsin kotiin, pelasin Po- 
pulousia kuukausia. Peli täytti kaikki 
odotukseni, ja se on edelleen yksi eh- 
dottomia suosikkejani. 

Valitettavasti Populous: The Beginning 
ei ole yhtä mahtava. Se on hyvä, mut- 
ta lajityypin siltojen alla on virrannut 
paljon vettä, eikä Bullfrogin paatti ole 
oikein pysynyt mukana. 


Martti 82 


JOTAIN UUPUU 

Kun Peter Molyneux kehitteli Popu- 
lousinsa, strategiapelit eivät olleet mi- 
kään merkittävä lajityyppi. Mikä tar- 
koitti käytännössä sitä, että hän joutui 
kehittelemään ideoitaan omin päin, 
mutta samalla hän oli vapaa luomaan 
jotain ennennäkemätöntä. Minkä hän 
myös teki. 

Kun Bullfrog teki Populous: The Begin- 
ning -pelin, sillä oli näytön paikka. 
Osittain siksi, että yhtiön tuli selvitä il- 
man guruaan, ja osittain siksi, että yh- 
tiön oli vietävä klassista konseptia 
eteenpäin. Mistään epäonnistumisesta 
ei suinkaan voida puhua. Kaikesta 
huolimatta yhtiö on onnistunut yhdis- 
tämään alkuperäisen pelin rakenteen 
moderniin reaaliaikaiseen strategiaan. 
Eikä liene epäilystäkään siitä, etteikö kyseessä olisi 
huolella työstetty kokonaisuus. Jotain kuitenkin 
puuttuu. Liekö se Peter Molyneux? 


Topi 80 





YHTEENSÄ 
Viihdyttävä strategiapeli. 
Originaali oli kuitenkin 
parempi. 
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LUONNE —————— Räiskintä 
JULKAISIJA ——————— Sony 
VALMISTAJA —— lrem 
JAKELU ——— : C2000 
MYYNNISSÄ Toukokuu 
PELAAJA 1-2 
PELIMUISTI Muistikortti 


MUUT KONEET 
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Perinteinen avaruusräiskintä ei ole pahemmin juhlinut 
3D-grafiikan ympyröissä. Mutta nyt Iremiltä tulee 
nykyaikaistettu versio todellisesta klassikosta. 


| rem-yhtiön R-Type oli aikanaan räiskintärin- 
tamalla jotain todella luovaa ja uutta. R-Ty- 
pe Delta ei välttämättä kykene samanlaisen 
tajunnan räjäyttämiseen, mutta jos vanha, re- 
hellinen avaruustykitys uusissa kuoseissa 
kiinnostaa, niin kannattaa lukea eteenpäin ja 
testata peli. 


Juonikuviot eivät välttämättä ole kiinnostavia, 
jos intresseissä on vain lentää lujaa ja ampua 
paljon, mutta Irem on joka tapauksessa näh- 
nyt vaivaa ja kehitellyt pienen taustatarinan. 
Lähtökohtana ovat jämät edellisen pelin suu- 
resta taistelusta Crogue-Monsieuria vastaan 
vuonna 2163. 

Tuhma Bydon imperiumi uhkaa jälleen 
kerran Maata, ja vanha uskollinen R9 Ar- 
rowhead pitää kaivaa naftaliinista, kun mikään 
muu ei enää auta. R9 on legendaarinen R-Ty- 
pe-alus, jossa on sikasumeat paineaalto- 
laserit — kaksinkertainen ja kaksivärinen sini- 
käyräaalto on jätetty ilahduttamaan nostalgik- 
koja — sekä kevyemmät apuaseet. 

Uutta ovat RX Albatross -alukset, joissa 
on sädetykit ja sähköiset lonkerot, sekä R13 
Cerberus, jossa on valoenergiatykki ja viholli- 
seen kiinni pureutuvat apuaseet. Kunkin alus- 
tyypin varustus soveltuu hieman eri tavalla 
kullekin kentälle, mutta koska alusta ei voi pe- 
lin aikana vaihtaa, on lopulta makuasia, minkä 
kolmesta tyypistä valitsee. 


Aikaisempia R-Type-pelejä pelannut tuntee 

olonsa nopeasti kotoisaksi, sillä pelituntuma 
ja toiminnot ovat entisen kaltaiset. Edelleen- 
kin voi tulittaa surutta kaikkea mikä liikkuu ja 
paljon myös sellaista, mikä ei liiku. Vihulaisia 


riittää ehtymättömänä virtana, ja ne käyvät 
päälle tutun näköisinä ja tunnistettavissa 
muodostelmissa. Pelin aikana pitää kerätä 
aseita ja elinvoimaa niin paljon kuin mahdol- 
lista, sillä perinteisen kaavan mukaan seuraa- 
va vihollinen on aina entistä isompi. Eli vii- 
meisiään vetelevällä laservempaimella ei juuri 
juhlita. 

Suurimmat uudistukset löytyvät graafi- 
selta puolelta. Kentät, taustat ja viholliset on 
koostettu monitahoisista polygoneista, ja 
vaikka 3D ei olekaan läsnä itse pelikontrollis- 
sa, niin maisemissa ja niissä vapaasti liikku- 
vissa vihollisissa on riittävästi syvyyttä luo- 
maan kolmiulotteinen illuusio. 

R-Type Delta koostuu seitsemästä tasos- 








OIKEA TYYPPI 

Pitää ilmeisesti olla oikeaa tyyppiä pelatakseen täl- 
laista peliä. Koko ajan pitää liikkua ja ampua vimma- 
tusti. Ajattelusta on vain haittaa, homma hoituu par- 
haiten selkäytimellä. Tätä peliä ei tarvitse pohtia eikä 
ruotia, se on sikamaisen hauskaa suoraviivaista viih- 
dettä, joka tulee uniin asti. 

Räiskintäpelien lajityyppiä on yritetty uudistaa 
kehittyneen 3D-grafiikan ja varsinkin 3D-hallinnan 
keinoin. 

Melko monen yrityksen saldona on ollut pelilli- 
sesti kelvoton tuote. Irem on valinnut vaihtoehtoisen 
tavan, ja on pakko myöntää, että yhtiö on tehnyt on- 
nistuneen ratkaisun. Se on säilyttänyt pelirakenteen 
sekä hallinnan ja lisännyt sivuttain rullaavaan 2D- 
kenttään tätä päivää olevat 3D-miljööt sekä huikeat 
erikoistehosteet. Tuloksena on peli, joka varmasti 
näyttää mielipuolisen hysteeriseltä, jos sitä seuraa 
sivusta, mutta jota on todellinen nautinto pelata. Mi- 
käli siis tykkää huikeista valo- ja ääniefekteistä, su- 
meista vihollisista ja mahahaavavauhdista. 


Joonas 88 


Raunioiksi pommitettuja kaupunkeja, suunnattomia 


atomivoimaloita, vedenalaisia kenttiä, työläitä väli- 


PAKKOHANKINTA 


bosseja ja joka tason lopussa jättimäisiä monsteri- om on haaskannut monta 
masiinoita, joilla on aivan hillitön aseistus. — vuotta kenittelemällä piiri- 


ta, joiden vaikeusaste nousee melko jyrkästi. 
Maisemissa on runsaasti vaihtelua, täältä löy- 
tyy raunioiksi pommitettuja kaupunkeja, suun- 
nattomia atomivoimaloita, vedenalaisia, jätti- 
kalojen asuttamia kenttiä ja tietenkin puhdas- 
veristä avaruusmaisemaa. 

Pelissä on sekä sivuttain että pystyssä 
rullaavia osioita, työläitä välibosseja ja totta 
kai joka tason lopussa jättimäisiä monsteri- 
masiinoita, joilla on aivan hillitön aseistus. Ku- 
ten aina räiskinnöissä, hengissä pysymistä 
auttavat nopeat refleksit ja hyvä muisti. Eikä 
haittaa, jos osaa säästää täystuhopommejaan 
oikeaa hetkeä varten. 


sarjoja ja muuta tarpee- 
tonta tavaraa pachinko-koneisiin. R-Type Delta pal- 
jastaa yhtiön oikeat karvat, sillä peli on pitkään kai- 
vattu kunnon räiskintä. 

Pleikkarille on vaihteeksi saatu puhdasverinen, 
viihdyttävä ja vauhdikas shoot 'em up, niin kuin se 
hienosti sanotaan. 

Deltassa on kaikki elementit kohdallaan. Tasok- 
kaan 2D-konseptin muuttaminen 3D-asuun on vaikea 
ja monimutkainen prosessi, mutta Irem on suoriutu- 
nut tehtävästä tyylikkäästi. Kaikki yksityiskohdat niin 
bosseissa kuin aluksissakin ovat tasapainoisia, siis 
siistin viileitä. Tämä peli on pakkorako kaikille räis- 
kinnän ystäville. 


Martti 94 
SUPER POWER 
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GRAFIIKKA 91 
Nopeaa, selkeää ja siistiä. 


ÄÄNET 84 


Sopivan stressaavaa musaa ja tyylikkäitä 
efektejä. 





TUNTUMA 92 


Onnistuneesti yhdistetyt hysteeriset 3D-mai- 
semat ja hyvä kontrolli. 


HAASTE 86 


Kunnon adrenaliinipaukku, jonka pariin palaa 
taatusti uudestaan. 


Herkulliset ääniefektit, giganttiset bossit, näyttävät 
pyssyt ja huikeat miljööt — pelistä löytyvät kaikki 
klassisen räiskinnän elementit. 


VNVAVLIVISIAL 


NOILVISAVITA 


YHTEENSÄ 
Suvereeni avaruus- 
räiskintä klassiseen 
tyyliin. 
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LUONNE —— Tasohyppely 
JULKAISUJA ———— Konami 
VALMISTAJA Konami 
JAKELU ——— Bergsala 
MYYNNISSÄ Toukokuu 
PELAAUA 1-2 
PELIMUISTI Muistikortti 





MUUT KONEET 





GRAFIIKKA 80 
Kauniita värejä kaksi- ja kolmiulotteisesti. 


ÄÄNET 83 


Iloista ja piristävää musiikkia. 





TY TLTItT. 
| NASUN 
| 


MATTS | N 


räänä päivänä Goemonille ilmoitetaan, et- 

tä hänen ja Ebisumarun tulee mennä ky- 
län tietäjän luo. Tällä on kuulemma jotain näy- 
tettävää, muuta kavereille ei kerrota. Perillä 
selviää, että kyseessä on kone, joka herättää 
kuolleet eloon. Ebisumaru innostuu ajatukses- 
ta saada tavata James Dean. Kylän tietäjä 
haikailee Marilyn Monroen perään. Mutta en- 
nen kuin kone saadaan käyntiin, lemmenkipeä 
Bismau tulee ja varastaa laitteen. Bismau-pi- 
mu suunnittelee herättävänsä ilkeän prinssin, 
joka auttaisi Bismauta maailman valloitukses- 
sa. Goemon ja Ebisumaru lähtevät koneen 
perään, ja niin seikkailu alkaa. 


Goemon's Great Adventure on toinen Ninten- 
do 64 -peli, jonka pääosassa on Goemon ys- 
tävineen. 

Ensimmäisestä pelistä tutuksi tullut japa- 
nilainen särmähuumori on tallella. Myös hah- 
mot ovat samat. Siihen yhtäläisyydet sitten 
loppuvatkin. 

Kun edeltäjässä liikuttiin kolmiulotteisesti 
koristellussa ympäristössä, niin tässä seik- 
kaillaan lähes pelkästään kaksiulotteisessa 
maailmassa. Sitä paitsi Ze/da-ylöspano on 
korvattu perinteisillä tasoloikkakentillä, jotka 
tuovat lähinnä mieleen Segan Master Syste- 


TUNTUMA 87 
Hyvä kontrolli ja hauskat kentät. 


HAASTE 84 
Sopivan vaikea ja riittävän laaja. 


Goemon ja kumppanit ovat palanneet. Goemon's Great Adventure opettaa 
meille, että ei ole järin järkevää järkyttää luonnon kiertokulkua. 


Goemo's 





IEN. X027: p 
MIK2 16/21 


mille tehdyt Alex Kidd -pelit. 

Tässä loikitaan (tai seikkaillaan) suurin 
piirtein tasohyppelyn vakiokaavan mukaisesti. 
Eli ”Goemonin Suuressa Seikkailussa” kahla- 
taan tasomassan läpi hyppien, lyöden ja am- 
puen. 

Suvantohetkinä ratkotaan pikkupulmia ja 
esineitä pitää tietenkin kerätä. Peli kuitenkin 
erottuu selkeästi useimmista muista lajityyp- 
pinsä edustajista siinä, että se elää täysin juo- 
nensa varassa. Tylsää, sanoo joku. Laadun 
merkki, sanoo toinen. 


LOISTAVA 

On selvää, että pelivalmistajilta odotetaan ponniste- 
luja, mutta sen ei välttämättä tarvitse tarkoittaa sitä, 
että aina pitäisi syntyä mullistavia uudistuksia. 
Goemon's Great Adventure osoittaa, että aina ei ole 
pakko tapahtua minkäänlaista edistystä. 

Peli tarjoaa loistavaa viihdettä suhteellisen yk- 
sinkertaisessa paketissa. Ja vaikka useimmat ideat 
on lainattu muista peleistä, niin Goemonin ja hänen 
ninjakavereidensa seura ei koskaan muodostu yksi- 
toikkoisen tylsäksi. Päinvastoin, Goemonin seikkailut 
saavat minut unohtamaan ajan ja paikan. Tässä pe- 
lissä on kaikki klassikon ainekset. 


Taneli 90 


YHTEENSÄ 
Vanhanaikainen mutta 
hyvä tasohyppely- 
seikkailu. 
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tömiä siitä, että peli on muuttunut 
yhtä paljon kuin ne ovat kasvaneet. 





Bust-A-WMove 4 


P ulmapeli-intoilijat ja Bub&Bob-kannattajat 
parveilevat jälleen tuubin edessä. Bust-A- 
Move 4 on täällä. Ja sen kyllä huomaa. Mökä 
ja meteli on sanoin kuvaamaton, kun Bub ja 
Bob sinkoavat kuplia, joita purkkaa jauhavat, 
poninhäntäpäiset teinitytöt provosoivin elein 
tapaavat puhaltaa purkkapalloiksi luokkahuo- 
neessa. 

Japanilaisten pelien äänimaailma on 
monta kertaa niin sietämätön, että pelaaja 
mieluummin vähentää äänenvoimakkuutta ja 
pelaa spartalaisessa hiljaisuudessa kuin eh- 
doin tahdoin rääkkää sisäkorvansa uusiutu- 
mattomia elimiä. Tämä pätee myös jossain 
määrin B-A-M:n nelososaan. Musiikki ei ole 
oikein mistään kotoisin ja sopii pulmapelin 
kuumeiseen rakenteeseen yhtä hyvin kuin 
tuutulaulut Resident Eviliin. Mutta minidinojen 
killtumat kohtuuttomuudet itse asiassa piristä- 
vät pelaajaa kuin hurraa-huudot ja nestetank- 
kaus maratonjuoksijaa. Lisäksi äännähdykset 
jopa auttavat tajuamaan, mitä ruudussa ta- 
pahtuu, vaikka kaikkea ei ehtisikään nähdä. 
Kyllä jokainen tietää kuinka kävi, kun kuulee 
hysteerisen jippii-kiljaisun tai pelästyneen 
auuh-huudon. 


Bust-A-Move 4:ssa ei ole kyse pelillisistä uu- 
distuksista tai muutoksista. Lähinnä kyse on 
edeltävien pelien kaltaisesta ylettömyydestä, 
joka käsittää kirkuvia kuplia, aasialaista hah- 
motyyliä ja kenttiä, jotka ovat täynnä pulma- 
pelin riemua. 

Periaate on muuttumaton, eli pelaaja on 
Bub, Bob tai jokin muu uskomaton olio, joka 
ampuu alas kuplia kuplatykillä. Tarkoituksena 
on osua katossa olevaan kuplaan samanväri- 
sellä kuplalla kuin ampuu. Kun koime tai 
useampi kupla on kytketty yhteen, ne puto- 
avat alas. Kuplakatto myös valuu koko ajan 
alaspäin, joten pelaajan on toimittava nopeas- 





Keskinkertaista, mutta räikeät värit istuvat 
tähän lajiin. 





Hoopoa musiikkia, mutta efektit petraavat 
pelifiilistä. 





SUPER POWER 


ti. Uutta on mah- 
dollisuus katsella. 
ruutua vaakana sen 
sijaan, että kuplat 
tulisivat yhdessä ta- 
sossa ylhäältäpäin. 
Vaakamallissa kup- 
lat muodostavat 
tertuston kummal- 
lekin sivulle. Heti 
kun ampuu pari 
kuplaa toiselta puo- 
lelta, painuu vaaka 
toiselle puolelle. 
Kuplia pitää ampua 
tasaisesti molem- 
milta puolilta, muu- 
ten toinen vaaka- 
kuppi tulee liian 
raskaaksi, peli 
päättyy, ja peli on 
aloitettava alusta. 


Osa kuplista on va- 
rustettu erikoisomi- 
naisuuksilla. Eri- 
koiskuplat poikkeavat ulkonäöltään tavallisis- 
ta vain vähän, mutta käyttäytyvät sitäkin poik- 
keavammin alasammuttaessa. Useimmat si- 
sältävät jonkin sortin bonuksen, esim. että 
kaikki tietyn väriset kuplat häviävät laakista. 
Peli ei muuten kestitse millään erikoisuuksilla. 
Valmistaja on luottanut turhankin paljon kup- 
lakonseptiinsa ymmärtämättä sitä, että hy- 
vääkin konseptia pitää kehittää edelleen. 


MENETTÄÄ MAKUNSA SIINÄ 
MISSÄ PURKKAKIN 

Bust-A-Move 4 alkaa maistua puulle melko nopeasti, 
aivan kuten kuplapurkat. Siksi ei pidäkään tehdä sa- 


Tähtää ja toivo, että se menee sinne päin. 


Hieman köyhästi vaihtelua tai uusia jippoja. 














maa virhettä kuin purukumin kohdalla, eli ostaa 
sitä vaikka tietää, että se muuttuu mauttomaksi 
löllöksi tuokion jauhamisen jälkeen. Tämä peli 
muuttuu nimittäin myös tylsäksi, kun on kotvan 
vuodattanut hikeä käsiohjaimeensa. Jos haluaa 
ampua kuplia, niin sitä voi aivan hyvin harrastaa 
jollain vanhoista peleistä. Mikäli niitä ei ole, eikä 
kaipaa kovin monimuotoista pulmapeliä, niin Bu- 
bin ja Bobin peli on ihan viihdyttävä vaihtoehto. 
Kannattaa huomata, että purkan jauhamisen ta- 
voin peli ei edellytä kovin aktiivista aivotoimin- 
taa, eikä peli ole samalla tavalla kinkkinen kuin 
esim. Tetris. Toisaalta purkka on nerokas keksin- 
tö. Sitä voi jäyskyttää ikuisuuksia, ja siitä voi pu- 
haltaa kuplia. 


Loviisa 82 








Liian samanlainen 
kuin edeltäjänsä. 
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LUONNE ——Kilpa-ajo 
JULKAISIJA Electronic Arts 
VALMISTAJA EA Canada 
JAKELU ——fEA Nordic 
MYYNNISSÄ ——— :Nyt 
PELAAJA ———— 1-2 
PELIMUISTI Muistikortti 


MUUT KONEET 





Kaikki suositut pelit saavat jatko-osan, ainakin jos peli on 


Electronic Artsin käsialaa. Nyt yritetään jatkaa kaahailua 


Hot Pursuitin ajourissa. 


Ki alkoi MC-pelistä Road Rash, ja sen 
jälkeen on ilmestynyt koko joukko saman 
aiheen ympärillä pyöriviä autopelejä. Enem- 
män tai vähemmän laillisia maantieralleja, 
joissa on suuri määrä oikeiden esikuvien mu- 
kaan tehtyjä ajoneuvoja, joukossa mm. urhei- 
lu- ja muskeliautomaailman huikeimpia luo- 
muksia. Joskus peleissä on mukana tavallista 
liikennettä ja kiukkuisia jeppejä, joskus taas 
ei. Sarjan edellinen osa oli nimeltään Need for 
Speed: Hot Pursuit. Siinä oli onnistuneesti yh- 
distetty kaahailu ja kilpailu. 

Nyt Electronic Arts on vienyt konseptin 
askeleen edemmäs ja ottanut peliin mukaan 
autokaupan ja autojen rakentamisen. Idea 
näihin on tullut tietenkin Gran Turismon me- 
nestyksestä. Ainoa yhtäläisyys Sonyn lippu- 
laivaan on kuitenkin se, että pelaajan pitää 
ostaa, myydä ja parantaa ajoneuvojaan sitä 
mukaa kuin peli etenee. Need for Speed: Ro- 
ad Challenge on niin kaukana simulaatiosta ja 
realismista kuin vain on mahdollista, lukuun 
ottamatta sitä seikkaa, että autojen tekniset 
tiedot pitävät paikkansa ja että moottoreiden 
äänet ja muut efektit on koostettu oikeista ää- 
nistä. Liikennepoliisikin osaa puhua saksaa 
saksalaisilla baanoilla, ranskaa ranskalaisilla 
tieosuuksilla jne. Puhtaasti pelillisesti kysees- 
sä on kuitenkin eräänlainen arcaderalli. 


Peruspelimuotoja on viisi. Test Drive on 
nimensä mukaisesti testaamista, sillä pelissä 
on mahdollista ajaa yksittäisiä kisoja ja joutua 
poliisin takaa-ajamaksi sekä yksin- että kak- 
sinpelissä. Halukkaat voivat myös kokeilla, 
miltä tuntuu olla liikennepoliisi, joka yrittää py- 
säyttää nasta laudassa kaahaavia. Tärkeim- 
mät pelimuodot ovat nimeltään Tournament ja 
Special Events, ja ne ovat osittain toisistaan 
riippuvaisia. Pelaajalla on turnauksen 
alussa sen verran rahaa, että hän 
pystyy ostamaan vaatimattoman kär- 
ryn, mikä tässä tapauksessa tarkoit- 
taa bemaria tai mersua. Tavoitteena 
on voittaa niin paljon rahaa, että pys- 
tyy parantamaan kärryään tai osta- 
maan uuden. Jos pelaaja voittaa osakilpailun, 
hänelle aukeaa jälkeenpäin uusia ratoja ja pe- 
limuotoja kohdasta Special Events. Tämä 
kohta huipentuu kisaan, jossa häviäjä nöyryy- 
tysten lisäksi menettää vaivalla hankkimansa 
huippukaaran. Ajoneuvo yksinkertaisesti pyy- 
hitään pois muistikortilta, tai jos pelaajia on 
kaksi, niin kärry siirtyy vastustajan muistikor- 
tille. 


Pelissä ei ole päivitetty vain pelimuotoja, vaan 
myös grafiikka ja tietokonevastustajat on oh- 
jelmoitu uudestaan. Poliisit ovat arvaamatto- 


man ilkeitä ja juonikkaita, ja niillä on käytös- 
sään suuri arsenaali erilaisia tiesulkuja. Yh- 
teentörmäyksiin ja vammoihin on myös tullut 
lisää vaihtelua. Autojen suorituskyky heikke- 
nee sitä mukaa kuin pelaaja rikkoo ikkunoita, 
lommottaa peltiä ja särkee pyörien ripustuk- 
sia. Lisäksi pelaaja joutuu itse maksamaan 
korjauskulut joka kisan jälkeen, joten kannat- 
taa vähän katsoa, miten ajaa. Ratoja on myös 
paranneltu, varsinkin mitä tulee tasoeroihin ja 
vaihteluun. Pelissä on yhteensä kymmenkun- 
ta rataa, aina maalaismaisemista kaupunki- 
miljööseen asti. Vaihtelevien valaistus- ja sää- 
olosuhteiden lisäksi variaatiota tuo myös se, 


Siistit 3D-kohteet ja yksityiskohtaiset 
taustat korostavat visuaalista ilmettä, 
mutta vaativat valitettavasti veronsa 


kuvanopeudessa ja jäljessä. 


että pelin edetessä mukaan tulee lisää uusia 
ajopätkiä. 

Grafiikka on parantunut huomattavasti, kuten 
jo edellä todettiin. Siistit 3D-kohteet ja yksi- 
tyiskohtaiset taustat korostavat visuaalista il- 
mettä, mutta vaativat valitettavasti veronsa 
kuvanopeudessa ja jäljessä. Tehosteäänet 
ovat tuttuun tapaan äärimmäisen huoliteltuja, 
mukaan lukien moottorin murinat, hevosten 
hirnunnat ja lintujen liverrys. Tosin on vaikea 
kuvitella, että joku ehtii kuunnella linnunlau- 
lua, kun puhaltaa menemään trimmatulla 
Porschella yli 200 kilometriä tunnissa. 


SUPER POWER 


EDELLISTÄ HUONOMPI 

Uusi osa Need for Speed -sarjaan tehtiin yleisön 
pyynnöstä, niin ainakin Electronic Arts väittää. Oli mi- 
ten oli, edellisen pelin jahtaavat poliisit ovat yhä mu- 
kana, niin kuin pitääkin. Monien mielestä Hot Pursuit 
on sarjan paras peli, koska siinä kyky päästä poliise- 
ja ja tiesulkuja pakoon on ainakin yhtä tärkeää kuin 
itse kilpa-ajo. Tavoilleen uskollisena Electronic Arts 
julkaisee jatko-osan, joka on pikku parannuksia lu- 
kuun ottamatta lähes samanlainen kuin edellinen 
osa. 

Täytyy myöntää, että peliin on tehty lukuisia 
kosmeettisia parannuksia, ja että uudet kilpailu- 
muodot ovat hauskoja ja hyvin rakennettuja. Ja pelin 
ikää lisäävät Gran Turismosta matkitut jujut. Ongel- 
mana on se, ettei autojen todellisella suorituskyvyllä 
ja koostetuilla äänitehosteilla ole mitään merkitystä 
Need for Speedin kaltaisessa pelissä, koska sen pa- 
remmin simulaattoreista kuin arcaderallistakaan 
kiinnostuneet eivät mielestäni saa mitään tästä pelis- 
tä. i 

Kohderyhmäksi jää yleisö, joka hakee toiminta- 
pelin ja kilpa-ajon yhdistelmää, ja joka piti kovasti 
Hot Pursuitista. Valitettavasti he tulevat pettymään 
Road Challengeen. Kaikki uudet ominaisuudet tuntu- 
vat nimittäin ilmestyneen kuvanopeuden ja graafisen 
sujuvuuden kustannuksella. Tämän tyyppisessä pe- 


GRAFIIKKA 80 


Kosmeettiset parannukset on tehty vauhdin 
kustannuksella. 


ÄÄNET 85 


Hyvät ja aidot efektit kuten tavallista. Lisäksi 
linnunliverrystä ja saksantaitoisia poliiseja! 


lissä vielä sietää hieman huonomman kontrollin ja 
ajotuntuman, mutta Road Challenge on aivan liian hi- 
das ja nykivä slide-show autopeliksi. Ja ajotuntuma 
jää surkean kuvanopeuden vuoksi nollaan. Tämä on 
sääli, sillä uudet pelimuodot saksalaisine liikennepo- 
liiseineen lupaavat hyvää viihdettä. Kannattaa testata 
ennen ostamista. 

Joonas 78 





HIDASTA KÖRÖTTELYÄ 

Mikään ei ole yhtä ärsyttävää kuin autopeli ilman 
kunnon fiilistä. Road Challenge tuntuu lelurallilta ja 
ruudun päivitys on kaikkea muuta kuin vaikuttavaa. 
Lieneekö syynä PAL-konvertointi ja Euroopan surkea 
tv-järjestelmä? Tuskin. Need for Speed -tiimin tulisi 
paneutua ohjelmointiin sen sijaan, että se rakentelee 
linnunlaulua ja saksaa puhuvia poliiseja. Latausajat 
ovat sitä paitsi aivan kammottavan pitkiä. Ja miksi 
tähän on täytynyt tehdä näin epäloogiset ja ylilyövät 
valikot? 

Road Challengessa on puutteensa, mutta ei se 
sentään aivan surkea ole. Silti olen sitä mieltä, että 
sen edeltäjä oli paljon parempi. Täytyy panna toivo 
jatko-osaan, joka taatusti ilmestyy todella pian. 


Martti 70 


TUNTUMA 70 


Kilpailua silmällä pitäen EA:n pitäisi löytää 
uusi konsepti kontrollille ja ajotuntumalle. 


HAASTE 78 


Runsaasti siistejä ratoja, mutta ei aina niin 
järin hauskoja. 
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EA on hieronut kenttämaisemat viimeisen päälle — valitettavasti 
ohjelmakoodi on sitäkin kämäisempi. 


YHTEENSÄ 


Ei pärjää 
edeltäjälleen. 
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GRAFIIKKA 67 
Säästeliästä 3D-jälkeä ilman merkitystä. 


ÄÄNET 59 


Mielikuvituksetonta syntikkaa loppumatto- 
miin. 





Blam-yhtiön tuoreimman pelin parissa ei ole ollenkaan niin 
rattoisaa kuin Korkeasaaren apinatalossa. Monkey Hero on 
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Ilmeisesti on jossain määrin trendikästä, kun 

konsolipelissä on apinoita. Sony julkaisee 
lähiaikoina Ape Escape -pelin, joka toivotta- 
vasti on parempi kuin nyt käsiteltävä peli. 

Blam-pelitalon työstämässä Monkey He- 
rossa on tylsä tarina painajaiskuninkaasta ja 
pyhästä kirjasta, jonka puitteissa pelaaja läh- 
tee apinana pelastamaan mielikuvitusmaail- 
maa, tietenkin viime tipassa. Rakenne muis- 
tuttaa aika paljon Legend of Zelda -peliä, 
mutta Blamin tekeleestä puuttuu taianomai- 
suus, jolla Nintendo osaa kerta toisensa jäl- 
keen täyttää seikkailupelinsä. Blamilaiset ei- 
vät ole malttaneet lainkaan katsoa, mitä Nin- 
tendon pelit ovat syöneet. Tällä kertaa on ko- 
pioitu pelkkä kuori ja saatu aikaan eloton sekä 
veretön luomus. Peli kolisee onttouttaan luola 
luolalta ja maailma maailmalta. Monkey Hero 
on monotoninen pelikokemus, josta irtoaa yh- 
tä paljon viihdettä kuin tiskaamisesta. 
Varsinaisia vaikeita kohtia ei ole juuri lain- 

kaan, ja pelin kulku on silkkaa rutiinia. Dialogit 
ovat kuluneita fraaseja, jotka eivät kanna 
juonta minnekään. Musiikkipätkilläkin on tai- 
pumus lähinnä ärsyttää pelaajaa, mistään tun- 


TUNTUMA 63 
Puolijauhoinen pelikontrolli ei innosta. 


HAASTE 72 


Peli on laaja, ja tarvitaan tukku kärsivällisyyt- 
tä, että jaksaa kahlata monotonisten 
maisemien läpi. 





solvaus serkkujamme kohtaan. 


Monkey 
Hero 


nelman luomisesta ei voi puhua. 

Monkey Hero on tylsä luku seikkailupe- 
lien historiassa, ja toivottavasti se unohtuu 
pian. PlayStation-markkinoille tulviva roska- 
pelien määrä tuntuu vain kasvavan koko ajan, 
ja pelaajan on entistä vaikeampi erottaa jyvät 
akanoista. Ei silti kannata panikoida, lue Su- 
per Poweria äläkä hukkaa rahojasi tämän pe- 
lin kaltaiseen roinaan. 


JOTKUT EIVÄT VAIN OSAA 
Amerikkalaisen Blam-pelitalon porukat antavat ym- 
märtää olevansa hardcore-pelaajia, jotka valmistavat 
tuotteita hardcore-pelaajille. Heillä on vieläpä otsaa 
väittää, että yhtiön tuotteet ovat aitoja ja harmonisia. 
Hienoja sanoja, jotka parituntisen Monkey Hero -ses- 
sion jälkeen saavat aivan uusia merkityksiä. Pelissä 
on vaikutteita konsolipelihistorian komeimmista seik- 
kailuista, Legend of Zeldasta ja Secret of Manasta. 
Miksi sitten Blam on epäonnistunut, eikä Monkey He- 
ro ole sen paremmin aito kuin harmoninenkaan? 
Luultavasti sen takia, että kiinnostuksesta huolimatta 
Blam ei ole ymmärtänyt, miksi Nintendon ja Sguaren 
pelit ovat niin hyviä. Ehkä yhtiöstä ei löydy riittävää 
kompetenssia, sillä kyllä kahdessa vuodessa olisi pi- 
tänyt saada aikaan muutakin kuin kelvollinen kont- 
rolli. Peli on graafiselta asultaan rumempi kuin kaik- 
kein ensimmäiset pleikkaripelit. 

Tätä tuskin olisi julkaistu, tai ainakin se olisi 
parempi, jos pelintekijöiltä vaadittaisiin jonkinlainen 
ajokortti, apina vieköön! 


Martti 57 


YHTEENSÄ 
Hienot esikuvat, 
huono peli. 








SUPER POWER 













Capcom on tehnyt kaksiulotteisen mätkintäpelin. 


Jotenkin sitä osattiin odottaa. 


ikeastaan Darkstalkers 3 näyttää täsmäl- 

leen samalta kuin vähän aikaa sitten il- 
mestynyt Marvel Super Heroes. Huomattavia 
yhtäläisyyksiä löytyy niin grafiikasta, hahmois- 
ta kuin pelin rakenteesta. Ainoa ero on, että 
Marvelin kovaluisten kamppailijoiden porukka 
on vaihtunut toiseen hahmosettiin. 


Darkstalkers 3:n henkilögalleria herättää häm- 
mennystä, sillä tyyppien olemuksesta on vai- 
kea päästä perille, eikä pelaaja oikein tiedä, 
kuinka vakavasti ne pitäisi ottaa. 

Mätkivien mittelijöiden joukossa on ilkeä 
Jedah, yön neito Morrigan ja pimeyden ruhti- 
nas Demitri. Ne näyttävät pahoilta ja kovilta 
tyypeiltä, mutta kuvioihin kuuluu myös hassu- 
ja muka-sankareita, kuten pelätty itikka O- 
Bee, kissanainen Felicia, banaaneja rakastava 
lumimies Sasguatch sekä pelin surkimus B.B. 
Hood, konekivääriä kantava Punahilkka-ko- 
pio. Toisin sanoen, hahmojen perusteella on 
hankala sanoa, kenelle peli on suunnattu. 

Äänimaailma on yhtä sekalaista seura- 
kuntaa kuin hahmovalikoima. Mukana on jän- 
nittävää taustamusaa, raskaita efektejä — ja 
orientaalisella aksentilla rallatteleva punahilk- 
kapimu. Kuka nyt haluaisi tapella herttaisen 
pikkutytön kanssa? 


Beat 'em upin tärkein osatekijä on pelikontrol- 


GRAFIIKKA 79 


Sarjakuvajälkeä samaan tyyliin kuin Marvel 
Super Heroes -pelissä. 


ÄÄNET 67 


Tylsää musiikkia orientaalisin efektein. 


SUPER POWER 


li. Capcomin pelit tuppaavat yleensä toimi- 
maan hyvin tällä alueella, mutta nyt on jostain 
kumman syystä epäonnistuttu. Surkea kont- 
rolli tiputtaakin pelin yleisarvosanan alle kes- 
kitason. 


Darkstalkers 3 tuskin jää viimeiseksi mätkin- 
näksi, joka tulee Capcomin sorvista. Niinpä 
olisikin aika hieman raivata mätkintärämettä ja 
uudistaa lajityyppiä. 


SKARPPAA, CAPCOM 

Jos Capcom olisi tehnyt tämän viisi vuotta sitten, niin 
peli olisi ollut taattu hitti. Nyt tulee vain mieleen, että 
kuka tällaista enää jaksaa pelata. Peli ei ole huono, 
mutta se on täysin kunnianhimoton, vailla mitään yri- 
tystä. 

Lajityyppi kaipaakin pontevaa piristysruisketta. 
Darkstalkers 3 ei siis pahemmin hetkauta ainakaan 
minua. Se voisi yhtä hyvin olla laajennuspaketti Mar- 
vel Super Heroesiin, pari uutta hahmoa ja kenttää. It- 
senäisenä kokonaisuutena tätä on vaikea arvioida. 

Toivottavasti kestää kauan, ennen kuin taas 
joudun pöyhimään mätkintämaailman tusinatekelei- 
tä. Toisaalta pahin on jo nähty, nimittäin Beast Wars. 


John 68 


TUNTUMA 78 
Kaukana Capcomin parhaista mätkinnöistä. 


HAASTE 71 


Normaalin vaikea. Paikoin puuduttavaa jun- 
naamista. 








LUONNE Mätkintä 
JULKAISIJA Virgin 
VALMISTAJA Capcom 
JAKELU 

MYYNNISSÄ 

PELAAJIA 1-2 
PELIMUISTI Muistikortti 


MUUT KONEET 











YHTEENSÄ 
Sarjakuvamaisella 2D- 
mätkinnällä on kan- 
nattajansa. 
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TESTATTAVANA 


PLAYSTATION 





kuin ne pelit, joita se 





VALMISTAJA Crimson 
JAKELU ————————: Egmont 
MYYNNISSÄ ————————— Nyt 
PELAAJA ———j1-4 
PELIMUISTI Muistikortti 


MUUT KONEET 


Viva Footballia olisi 
varmasti ollut hauska 
pelata muutama 
vuosi sitten. Ennen 


jäljittelee, tehtiin. 


D arasta Viva Footballissa on se, että pelaa- 
jat ovat oikeita ja joukkueet tulevat maail- 
man joka kolkasta. Toiseksi huonointa on se, 
että pelissä ei ole rahtustakaan omaperäisyyt- 
tä. Kaikkein huonointa on pelikontrolli. 

Pelaaja valitsee itse, ketä palloilijaa halu- 
aa ohjailla kursoria siirtämällä - kuten tavallis- 
ta. Samaa tekniikkaa on käytetty lukuisissa 
peleissä, ja se on aina toiminut täydellisesti. 
Paitsi nyt. Sitkeimmistäkin yrityksistä huoli- 
matta on lähes mahdotonta pitää tilanne hal- 
linnassa, kun pelaajat juoksentelevat ympä- 
riinsä kuin päättömät kanat ilman pienintä- 
kään aikomusta pitää sovittuja asemiaan. Ai- 
na, kun mieleinen pelaaja löytyy, joku ryntää 
väliin kesken kaiken. Sitä yrittää saada järjes- 
tystä omiin riveihinsä, ja sillä välin vastustaja 
vie pallon. Kiitti, mulle riitti! 

Pelissä ärsyttää myöskin tuomari. Vas- 
tustaja saa taklauksista automaattisesti va- 
paapotkun huolimatta siitä, ottiko pelaaja pal- 
loa vai ei. Älkääkä luulkokaan, että tuomarille 
olisi mitään merkitystä sillä, oliko pelaaja ran- 


GRAFIIKKA 75 
Keskinkertaista. 


ÄÄNET 60 


Sen kummemmin tuomarin kuin pelaajien- 
kaan puheesta ei kuule sanaakaan. 








gaistusalueella. Viisi rangaistusta matsia koh- 
den ei ole ollenkaan epätavallista. Hauskaa 
on, jos joukkueessa on varsinainen rangais- 
tusspesialisti, mutta muussa tapauksessa 
tuomarin toiminta käy yksitoikkoiseksi. Ky- 
seessähän on sentään vain peli. 


ELOTONTA 

Kirjahyllyssäni nököttää punainen italian sanakirja. 
En tiedä varmasti, miten kirja on hyllyyni joutunut. 
Todennäköisesti lainasin sen joltakin luokkakaverilta 
kouluaikoina. Mutta viime aikoihin asti kirja oli vain 
seissyt paikoillaan pölyä keräämässä. Olin melkein 
unohtanut, että se oli olemassa. Ne harvat italian- 
kielen sanat, jotka olin onnistunut vuosien varrella 
kuulemaan, olivat lähes yksinomaan peräisin Uno 
Kryss Due -jalkapallopelistä. Mutta nyt joka tapauk- 
sessa selvitin ensimmäisen sanani. Lainatun sanakir- 
jan mukaan viva tarkoittaa eläköön. Tiesin jo etukä- 
teen, että sana oli suosionosoitus. Tarkemmin ajatel- 
tuna on hienoa, että on nimikkeitä, jotka kertovat jo- 
tain pelin valmistajista. Koskapa Crimson otti pelinsä 


TUNTUMA 68 
Kömpelöitä pelaajia ja surkea ohjattavuus. 


HAASTE 73 
Väärällä tavalla vaikea. 





nimeen suosionosoituksen, luulisin että yhtiö on yhtä 
suuri jalkapallofani kuin minäkin. Ja sehän on muka- 
vaa. Sitä vastoin se ei paljon auta, jos itse peli ei vas- 
taa odotuksia 

Jos Crimson kerran pitää lajista niin paljon, se 
olisi voinut nähdä vähän enemmän vaivaa. Viva 
Footballissa ei ole mitään ennen näkemätöntä. Virgin 
yrittää vain tyrkyttää meille F/FA-konseptin huonoa 
jäljitelmää, jossa on mukana vanhoja mustavalkoisia 
pelejä. 

Kun Hollanti ja Suomi olivat kohdanneet toisen- 
sa tylsässä ja maalittomassa ottelussa, kyllästyin ja 
sammutin koneen. 


Taneli 65 
YHTEENSÄ 
Vain todellisille jalkapallo- 
faneille. 
SUPER POWER 








Jos Mission: Impossible on mielestäsi liian 
monimutkainen ja yksityiskohdiltaan liian täy- 
teen pakattu, on tällä minimalistisella vakoi- 
lutrillerillä varmaankin mahdollisuutensa... 





K vakoojaa on kehitelty jo 60-luvulla ja 
pelikin tehtiin jo muinoin Commodore 
64:lle. Mutta täällä ne taas ovat, MAD-lehdes- 
tä tutut Vakoojat tai Vako-ojat -musta ja val- 
koinen. 


Perusidea juontaa kylmän sodan aika- 
kaudelta kun idän ja lännen vakoilijat ottivat 
tosissaan mittaa toisistaan. Kuubalaisen piir- 
täjän Antonio Prohiasin suunnittelemat Musta 
ja Valkoinen vakooja ovat aikojen alusta pyrki- 
neet eliminoimaan toisiaan mitä monimutkai- 
simmin keinoin ja asein saavuttaen lukuisien 
MAD-lukijoiden suuren suosion siellä sun 
täällä. Prohias kuoli jokin aika sitten, mutta 
vakoilijoiden tarinaa on sittemmin jatkanut 
Peter Kuper, jonka tuottamia sarjiksia mm. 
Suomen MAD jatkuvasti julkaisee. Menkää ja 
ostakaa Kuper Poweria! 

Kuten tuli todettua, molemmat vakoilija- 
hahmot ovat ennenkin esiintyneet pelimaail- 
massa ja Kemco julkaisi jo 5-6 vuotta sitten 
pelin Game Boylle. Uusi peli rakentuu aivan 
samalle idealle, vaikkakin kentät ovat aivan 
uusia ja tietenkin väreissä. Peli koostuu nel- 





Yksinkertainen, mutta siisti. 






































jästä alueesta, jotka taas on jaettu kahdek- 
saan kenttään. Kentät koostuvat lukuisista 
huoneista ja tavoitteena on mahdollisimman 
nopeasti juosta ympäriinsä, samalla kerätä 
piilotettuja esineitä sekä livahtaa lopuksi ulos- 
käynnistä. Hommaa hankaloittaa se, että ai- 
van ensiksi tulee hankkia vakoojasalkku, jos- 
sa voi kantaa kamojaan. Eivätkä pommit sun 
muut sinne tänne sirotellut vempaimet eloa 
ainakaan pidennä. Ja toinen vakoojakin vai- 
keuttaa peliä omalla kohkaamisellaan, 
kranaateilla ja sen sellaisella sabotoinnilla. 
Kentät kasvavat vaikeustasoltaan ja 
kooltaan pelin edetessä ja koneen ohjaama 
vakoojakin tulee taitavammaksi. Hyvästä 
muistista ja taktisuudesta on hyötyä pelissä. 
Toiminnot ovat suht helppoja ja ne pystyy 
opettelemaan viimeistään yltiöpedagogisessa 
Training Modessa, jossa kontrollit käydään 
tarkkaan läpi. 
Kemco on satsannut Spy vs. Spyn väriversi- 
oon ja peliä voikin pelata kaksi peluria linkki- 
kaapelin välityksellä. Mikä onkin ehkä pelin 
paras puoli. 


Helposti omaksuttava ja hyvin rakennettu. 





LUONNE Pulmapeli 
JULKAISJA Kemco 
VALMISTAJA Kemco 
JAKELU Bergsala 
MYYNNISSÄ ——————— Nyt 
PELAAUA ———————— 1-2 
PELIMUISTI 


MUUT KONEET 





YKSINKERTAISTA 

Vakoojat-sarjakuvassa minua miellyttävät juuri nuo 
kaksi mustavalkoista hahmoa (täytyykin ihmetellä 
miksi mustavalkosarjiksesta kuitenkaan täytyisi teh- 
dä värillistä peliä), joilta on aina löytynyt loputtomasti 
aikaa ja energiaa vastustajansa eliminoimiseen mitä 
monimutkaisimmin keinoin ja asein. Ja tietenkin se, 
että hyökkääjä hävisi aina tyyliin joka toiselle kuop- 
paa kaivaa jne. 

Olisi toki ollut hauskaa jos peli olisi rakentunut 
sarjiksen idealle, mutta nyt täytyy lähinnä olla vikkelä 
ja muistaa kenttien rakenne. Mikä ei nyt välttämättä 
ole kovin hauskaa pidemmän päälle ja neliskulmai- 
sissa huoneissa sinkoilu ja tavaroiden noukkiminen 
rupeaakin ensi kerran jälkeen kypsyttämään. Peli on 
hyvin tehty ja yksinkertainen ja hieno esimerkki siitä, 
miten peleistä voi nauttia kaksikin käyttämällä linkki- 
kaapelia välikappaleena. Mutta pelin sisältö ei oikein 
sytytä vaan kyllästyttää. 

Joonas 78 


Vanha klassikko 
uutena versiona. 





Jankkaavia melodioita ja köpelöitä tehosteita. 


Useita, mutta samankaltaisia kenttiä. 
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GASTLEVANIA 


KONAMI « NES + 1987 


NES:in ensimmäisinä elinvuosina itseasiassa vain Nin- 
tendon ydinporukka tuotti pelejä konsolille, mutta vuo- 
den 85 alussa Konami otti yhteyttä Nintendoon ja sa- 
mana vuonna kolikkopelien pioneerista tuli Nintendon 
ensimmäinen virallinen ulkopuolinen valmistaja. 


Onnistuneiden NES-käännösten, kuten Gradiuksen, Yie 
Ar Kung Fun ja Track & Fieldin jälkeen aloitti Konami en- 
simmäisen peliprojektinsa Nintendon Famicom Disk 
Systemille, joka oli NES:in levykesysteemi, jota ei ikinä 
nähty Japanin ulkopuolella. Aiemmin samana vuonna 
he olivat julkaisseet kolikkopelin nimeltä Haunted Cast- 
le, joka rakentui Draculan ja Simon Belmont -nimisen 
sankarin ympärille, sekä myös MSX-seikkailun, Vampire 
Killer, jotakuinkin samasta teemasta. Yhdistelemällä mo- 
lempien pelien muotoa ja sisältöä, Konami loi ensim- 
mäisen klassisen osan Castlevania-sarjaan. 


Simon Belmont esitti pääosaa myös Castlevanian NES- 
versiossa ja hänen seikkailunsa alkoi puutarhasta Dra- 
culan mahtavan linnan ulkopuolella. Vampire Killerin sä- 
velten soidessa — joista sittemmin tuli Castlevania-sarjan 
pääteema, joka esiintyi uusina versioina myöhemmissä 
peleissä — Simon asteli linnaan ja alkoi viuhtoa piiskal- 
lansa zombilaumoja, joita Dracula oli lähettänyt pysäyt- 
tääkseen hänen etenemisensä. Päästyään läpi kaikista 
zombeista ja kolmesta ilkeästä pantterista, kohtasi Si- 
mon pelin ensimmäisen bossin, joka esiintyi valtavan 
lepakon hahmossa. 

Kovan taistelun jälkeen Simon pystyi jatkamaan 
linnan läpi maan alle, laboratorioon ja kellotornin lävitse 
Draculan synkkään kamariin, jossa viimein kohtasi ark- 
kivihollisensa. 


Klassisen ulkomuotonsa, synkän aiheensa ja mainion 
soundtrackinsä ansiosta Castlevania loi pohjan vaikut- 
tavan pitkälle sarjalle pelejä. Periaatteessa ei ole ainut- 
takaan konsolia, jolle ei olisi tehty jonkinlaista Castleva- 
nia-peliä, vaikkakaan kaikki eivät tietenkään ole samaa 
korkeaa tasoa kuin sellaiset värikylläiset seikkailut kuten 
Simon's Ouest, Super Castlevania IV ja Symphony of the 
Night, jotka ovat tehneet sarjasta unohtumattoman. 





SUPER POWER 


retro 


Kaikki kunnia uudelle Nintendo 64 -seikkailulle nimeltä Castlevania, mutta 
me tulemme aina yhdistämään kyseisen nimen aivan toiseen peliin. 
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Castlevania on mahtavan kokoinen linna ja 
ilman salasanoja tai lisämuistia sen läpi selviä- 
minen ja Draculan kamariin pääseminen olisi 
Simonille silkka painajainen. 
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Yhä enemmän roolipelejä käännetään englanniksi ja monet niistä 
ovat tulossa Suomeenkin. Tässä kuussa meillä on tarkasteltavana 
kolme peliä. 
























JADE COCOON: THE STORY OF TAMAMAYU 


GENKI « PLAYSTATION 


Japanilainen Genki on tullut tunnetuksi pääasiassa Nintendo 64:lle tekemistään 
autopeleistä sekä siitä, että on auttanut Segaa tekemään Dreamcast-käännöstä 
Virtua Fighter 3tb:stä, mutta Jade Cocoon: The Story of Tamamayu -pelillä 
firma haastaa yllättäen itsensä Sguaren ja Enixin kilpailuun miljoonista RPG-fa- 
neista. Peli on Genkin suurin projekti tähän saakka ja sitä on kehitelty viimeis- 
ten kahden vuoden ajan. Aivan kuten Final Fantasy VII:ssä, ovat taustat piir- 
rettyjä, kun taas hahmot ja tietyt esineet ovat polygoneista rakennettuja. Ym- 
päristöt ovat värikylläisiä ja mielikuvituksekkaita samoin kuin välisekvenssit, joi- 
ta on tehnyt Katsuya Kondoh, joka aiemmin on työskennellyt sellaisissa klas- 
sisissa anime-projekteissa kuin My Neighbor Totoro, Kiki's Delivery Service, 
Nausicaä ja Princess Mononoke. 

Koko seikkailu tapahtuu suuressa metsässä ja kertoo nuoresta pojasta ni- 
meltä Levant, joka kulkee isänsä jalanjälkiä yrittäessään olla 
kotikylänsä johtava Cocoon-mestari. Onnistuakseen tässä hä- 
nen on opittava etsimään, vangitsemaan ja kesyttämään kaikki 
150 hirviötä, jotka elelevät metsän siimeksessä. Kun Levant 
on saanut hirviöt hallintaansa, hänen on järjestettävä ne pa- 
reiksi luodakseen lähes loputtomasti erilaisia sekamuotoja, jot- 
ka sitten auttavat häntä pelastamaan kauniin metsän ja kaiken 
mitä siellä on. 

Katsuya Kondoh ei ole ainoa, jonka apua Genki on käyttänyt 
vuoden upeimman roolipelin luomisessa. Ammattinäyttelijät 
ovat lainanneet ääniänsä hahmoille, mikä tekee niistä entistäkin 
elävämmän tuntuisia. 

Amerikkalainen Crave on jo ostanut oikeudet englanninkieli- 
seen versioon Jade Cocoonista ja aikoo julkaista sen USA:n markkinoille kesän 
lopulla. 


SUPER POWER 





THOUSAND ARMS 


ATLUS + PLAYSTATION 


Suhteellisen tuntematon Red Company on käyttänyt 
kolme vuotta roolipelinsä, Thousand Arms tuottami- 
seen. Sitä ennen yhtiö on mm. tuottanut kokonaisen 
pelisarjan PC Enginen tasoloikkaosastolle ja kehitellyt 
melkoisen suositun Sakura Tai- 
sen -pelin Segalle. Thousand 
Arms julkaistaan nyt Japanissa 
ja USA:han sen tulee kääntä- 
mään Atlus. 

Thousand Arms tapahtuu 
maailmassa, jossa miekka on 
koneita mahtavampi esine. 
Päähenkilö Meis Triumph on 
kokonaisen miekkailijasuvun 
nuorin jäsen, ja koska hän hal- 
litsee heidän jalot taitonsa, hän 
saa tehtäväkseen pelastaa 
maailman pahuuden paulois- 
ta. Matkalla hän kohtaa sekä 
ystäviä, jotka taistelevat hänen 
puolestaan, ja vastustajia, jotka 


tekevät kaikkensa pysäyttääkseen hänet. Melkolailla tavallista 


siis, toisin sanoen. 


FRONT MISSION 3 


SOUARE + PLAYSTATION 


Legend of Mana ei ollut Sguaren ainoa ylläri Tokyo Game 
Showssa. Front Mission -sarja ei kenties ole aivan yhtä ko- 
huttu kuin odotettu Mana, mutta Front Mission 3:n lasketaan 
joka tapauksessa muodostuvan yhdeksi kesän suurista pe- 
leistä Japanissa. 

Front Mission 3 tapahtuu 10 vuotta kakkososan ta- 
pahtumien jälkeen ja uusi suursota on puhkeamaisillaan 
käyntiin. Pelin käyttöliittymä on kokolailla samantyyppinen 
kuin edellisessäkin osassa, joskin Sguare on yrittänyt palata 
joihinkin ekan osan elementteihin, jotka tekivät SNES-pelis- 
tä aikanaan niin suositun. Latausajat ovat lyhyempiä kuin 
kakkosessa ja pelaajalla on nyt mahdollisuus antaa hah- 
monsa kivuta valtavien taistelurobottien sisuksista ja tutkia 
ympäristöjänsä omin jaloin kävellen. 

Edellisissä osissa päähenkilöt olivat Yoshitaka Ama- 
non ja Jun Miyan luomia ja myös tällä kerralla Sguare on 
käyttänyt tunnetun kuvittajan apua. Akihiro Yamada, joka 
nyt vastaa hahmosuunnittelusta, on aiemmin kuvittanut Lo- 
doss War -animea ja SNES-peliä Castlevania: Vampire's 
Kiss. 

Sguare Europella ei tätä kirjoitettaessa ole vielä suun- 
nitelmia julkaista Front Mission 3:a Euroopassa. 


SUPER POWER 














Kirjoita meille: Räheä RPG / Super Power 
PL 317 33101 TAMPERE 
tai mailaa osoitteeseen 
superpowerGegmont-kustannus.fi 


Hei! 
Ennen kuin aloitan, haluan vain sanoa, että SuperPower on tosi hyvä. Olen 
lukenut joka numeron. Mutta nyt muutama kysymys: 
1. Kummassa on enemmän hahmoja, Final Fantasy VIII:ssä vai VII:ssä? 
2. Milloin Final Fantasy VIII tulee Eurooppaan ja USA:han? 
3. Onko tarina parempi kuin Final Fantasy VII:ssä? 
4. Monellako levyllä peli tulee? 
RPG-hemmo 


Hei! 
1. Kuten Final Fantasy VII sisältää FF VIII:kin kymmenen pelatta- 
vaa hahmoa, joista kolmea pystyy ohjailemaan samanaikaisesti. 
2. Se tulee USA:han syyskuussa ja julkaistaan Euroopassa hiukan 
ennen joulua. 
3. Siihen en pysty vastaamaan ennen kuin olen kasia pelannut 
englanniksi. Sen verran voin kuitenkin paljastaa, että tarinat ovat 
täysin erilaiset. 
4. Neljällä. 

Topi 


Terve Topi! 
Minulla olisi muutama kyssä roolipelien hahmojen suunnittelusta. 
1. Kuka on suunnitellut Linkin, Zeldan ja Ganonin? 
2. Onko kyse samasta henkilöstä, joka on suunnitellut Final Fantasy -pelien 
hahmot? 
3. Kuka on suunnitellut Parasite Even Aya Brean? 
4. Jotkut hahmot näyttävät hyvin todellisilta, kuten kaikki Parasite Even 
hahmot. Onko kyse oikeiden ihmisten käyttämisestä malleina? 
Antti 


Moi, Antti! 
1. Shigeru Miyamoto. 
2. Ei, kuvataiteilija Yoshitaka Amano lopetti sarjan hahmojen piirtä- 
misen FF VI:een. FF VII:ssä ja VIII:ssä hahmojen ulkonäöstä vastaa 
Tetsuya Nomura. 
3. Tetsuya Nomura. 
4. Lähes kaikki hahmot suunnitellaan pääasiassa suunnittelijan 
mielikuvituksen varassa. Mutta juuri Aya Brealla sattuu itseasiassa 
olemaan oikea esikuvakin, joka on työskennellyt Sguaren pääma- 
jassa Tokiossa. Lisäksi Aya on lainannut nimensä Hironobu Saka- 
guchin tyttäreltä. 

Topi 


Terve! 
Tulin tosi onnelliseksi luettuani, että Sguare alkaa julkaisemaan pelejä Eu- 
roopassa. Kysyisin hiukan roolipelien tulevaisuudesta Euroopassa. 
1. Minkä pelin Sguare Europe mahtaa ensimmäisenä julkaista? Kenties Pa- 
rasite Even? 
2. Tullaanko kaikki Sguaren pelit julkaisemaan Suomessakin? 
3. Tullaanko jotkut peleistä kääntämään suomeksi? Toivottavasti ei. 
Danny 


Moi, Danny! 
1. Final Fantasy VIII. Sen paremmin Parasite Eveä kuin Xenogear- 
siakaan ei julkaistane Euroopassa. Valitettavasti. 
2. Ei. Mutta kaikki suuret nimikkeet, jotka julkaistaan myös 
USA:ssa. Final Fantasy VIII:n lisäksi mm. Legend of Mana ja SaGa 
Frontier || ovat jo tulossa. 
3. Voit olla rauhassa. Sguaren pelejä tullaan kääntämään saksaksi, 
ranskaksi, espanjaksi ja italiaksi. Muttei edes ruotsiksi, suomesta 
puhumattakaan. 

Topi 
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kolikkopelit 


LPS 6 Sy 108 199 


MARTTI 


Kesä tuo uudet pelit pelihalleihin. Mutta montako uutta jännää peliä 


saamme käsittelyymme tänä vuonna? 





miä 


DEAD OR ALIVE 2 


TECMO + BEAT 'EM UP 


Tecmo ottaa askeleen uuteen 
aikakauteen Dead or Live 2:n 
mukana. Erotuksena muihin 
kolmiulotteisiin lajikumppanei- 
hinsa, tämä peli palaa osiltaan 
takaisin genren vanhoihin ai- 
koihin herättämällä henkiin 
vanhoja hyväksi koettuja ide- 
oita ja yhdistelemällä niitä 
uusiin. Vapaus on yksi avain- 
sanoista. Kaikki radat ovat se- 
kä suuria että interaktiivisia. 
Vastustajan pystyy lyömään 
vaikkapa läpi ikkunan tai heit- 
tämään vesiputoukseen, ja 
kamppailu voi periaatteessa 
jatkua melkein miten pitkään hyvänsä. 

Dead or Alive 2 on ensimmäinen kolmiulotteinen beat 'em up -pe- 
li, joka hyödyntää tag team -periaatetta. Yksinkertaisella napinpainal- 
luksella pelaaj pystyy vaihtelemaan kahden hahmon välillä, samaaan tyy- 
liin kuin Capcomin vs-sarjassa. 

Tecmon uusi hallipeli on monessa mielessä kulmien kohottaja. 
Tyylikkäitä ja vaihtelevan monipuolisia ratoja, räjähtäviä valoefektejä ja 
huippuunsa kehiteltyjä henkilöhahmoja aidon kuuloisin äänin varustet- 
tuina. Tecmo on ottanut askeleen tuntemattomaan ja haastaa nyt kaikki 
kilpailijansa. Dead or Alive on upein kamppailupeli mitä tähän saakka on 
tuotettu. Sekä Tekken 3 että Virtua Fighter 3 jäävät tämän taisteluhirmun 
varjoon. 

Ohjauspuolella Tecmo on säilyttänyt vanhan systeeminsä. Perus- 
taltaan sitä voi verrata Virtua Fighter -sarjaan, mutta silti Dead or Alive 2 
tuntuu uudelta ja toisenlaiselta. 


Kuten tunnettua on Tecmon suunnitteluporukalla kiinnostusta kauniisiin 
naisiin. Nämä koristavat koko peliä ja kaikkein päällimmäiset vaateker- 
rokset kuoriutuvat heidän yltänsä vikkelästi — melkeinpä samaan tahtiin 
kuin tietyt ruumiinosat pompahtelevat Tinan, Kasumin, Lei-Fangin, Can- 
dyn ja Ayanen vartaloissa. Kaikki tämä vain miespuolisen yleisön kiin- 
nostuksen vetämiseksi — ja tietysti Dead or Alive 2:n kohottamiseksi 
vuoden suosituimmaksi peliksi, sekä pelihallikoneena että Dreamcast- 
versiona. 











CRAZY TAXI 


SEGA * AJOPELI 


AM3 on vuosien mittaan tuottanut lukemattomia 
hallipelejä. Viimeisin oli Top Skater ja nyt on Taxi 
Driverin vuoro. Vaikutteita on otettu vanhoista jenk- 
kifilmeistä ja niiden takaa-ajoista. San Franciscos- 
sa työskentelevän taksikuskin roolissa pelaa- 
jan pitäisi kuljettaa pelokasta matkustajaan- 
sa niin vikkelästi kuin mahdollista. Taxi Dri- 










verin vahvuus ei piile realismissa. Hiekkarannoilla kiihdyttely, esteiden yli hyppiminen 
ja puistojen läpi oikaiseminen ei ole mitään normaalia jenkkien puuhaa. Taxi Driverin ta- 
voittena onkin yhdistää sekainen sisäkaupungin tunnelma ja urbaani ajotyyli, joka 


rikkoo kaikkia mahdollisia sääntöjä vastaan. 


Keltaisessa taksissa on varma ja nätti ohjaussysteemi. San Franciscon mäkisten 
katujen sahaaminen luo todellisen peli-ilon myrskyn ja ja mitä nopeammin ajaa, sitä 
enemmän ottaa vatsanpohjasta. Vaikutelma on aivan yhtä täydellinen kuin Top Ska- 


terissakin, mutta täysin erilainen. 


BATTLE GEAR 


TAITO « AJOPELI 


Jos haluaa löytää pelihallilta vauhtia ja 
jännitystä, kannattaa suoda tilaisuus Tai- 
ton Battle Gearille. Tämä kilpa-ajopeli on 
nopeasti kiilannut itsensä Japanin peli- 
halleille 21 lisensoidun automerkkinsä 
tukemana. 

Battle Gearista löytyy kaksi erilaista 
pelityyliä; perinteinen Arcade Mode ja 
omintakeisempi Time Attack Mode. Ku- 
ten useimmissa muissakin autoilupeleis- 
sä, on tässäkin erilaisia sääolosuhteita. 
Radat vaihtelevat japanilaisista pikku- 
teistä, moottoriteihin ja suurkaupunkien 
katuihin. Erotuksena useihin muihin au- 
topeleihin Battle Gearista löytyy jopa 
helppotajuinen kojelauta. 















SUPER POWER 


TREE KN SIIN 


MARTTI 


anime express 


Jälleen kerran Skandinaviassa julkaistaan animea laajemminkin. Toivottavasti trendi leviää 
Ruotsista meillekin. Joitakin näistä filmeistä saattaa saada ulkomaista sarjakuvaa Suomeen 
tuovista liikkeistä englanninkielisinä versioina (lähinnä Helsingissä, Tampereella ja Turussa). 


Polygramilta klassikoita 
Manga Entertainmentin lisenssi on 
kulkenut yhtiöltä toiselle. Muutama fir- 
ma on kokeillut alaa vuosien kuluessa, 
epäonnistunut ja unohtanut kunnian- 
himoiset pyrkimyksensä anime-val- 
lankumouksen — aikaansaamisesta 
Skandinaviassa. Nyt Polygram on ryh- 
distäytynyt Ruotsissa ja julkaisee sel- 
laisia nimikkeitä kuin Armageddon, 
The Castle of Cagliostro, Detonator 
Orgun, Lensman ja Macross Plus — 
The Movie. Kuten tunnettua sen pa- 
remmin Armageddon kuin Lensman- 
kaan eivät ole mitään huippuja, mutta 
Hayao Miyazakin tuottama The Cast- 
le of Cagliostro ja Macross Plus — The 
Movie ovat huippufilmejä. Suomessa 
noita saanee ainakin etelän sarjaku- 
valiikkeistä englanninkielisinä. 


LEGEND OF CRYSTANIA 


AD VISION + 80 MIN + K-16 


Ne jotka ovat ahmineet 
Record of Lodoss -fil- 
mejä ja jääneet kouk- 
kuun Ryo Mizunon sa- 
tumaailmaan, katsone- 
vat mieluusti myös AD 
Visionsin erillistä jatko- 
osaa nimeltä Legend of 
Crystania, 80 minuutin 
mittaista fantasiamat- 
kaa. 

Prinssi —Ashram 
myy sielunsa Barbas- 
jumalalle vapauttaak- 
seen kansansa. 300 
vuotta myöhemmin ta- 
pahtuu Crystaniassa 
merkittäviä jälkiseuraa- 
muksia. Ashramin oikea 
käsi, kaunis Pirotesse, 
tekee kaikkensa va- 
pauttaakseen rakaste- 
tun prinssinsä. Yhdessä 
nuoren Redonin ja tä- 
män ystävien kanssa 
Pirotesse tekee kaik- 
kensa pysäyttääkseen 
pahan jumalan, Barba- 
sin, ja rikkoakseen kirouksen. 


Legend of Crystania ei ole yhtä oivallinen kuin Record of Lodoss. Animonti 
ei ole aivan niin vahvaa ja sama pätee käsikirjoitukseenkin. Kyse on kuitenkin 
yhdestä parhaista pitkistä filmeistä mitä AD Vision on pitkään aikaan julkaissut. 


Dramatiikkaa ja tunnelmaa löytyy yllin kyllin. 


SUPER POWER 








Kiki tekee uuden 
ennätyksen 


Hayao Miyazakin piirret- 
tyjä filmejä tulvii tätä ny- 
kyä Pohjois-Amerikkaan. 
Disneyn — video-osasto &% - ; 
Buena Vista on tosi tyytyväinen Kiki's Delive- 
ry Service -filmiin, jonka eräs jenkkilehti on ni- 
mennyt vuoden 1998 parhaaksi videofilmiksi. 
Voimme vain toivoa Kikin tulevan pikaisesti 





meillekin tarjolle. 


RAIL OF THE STAR 


AD VISION + 80 MIN + SALLITTU 


Draamaa ei juuri löydy 
lännessä julkaistujen 
animefilmien tyylilajien 
joukosta. Japanissa se 
on kuitenkin varsin suo- 
sittu piirrettyjen filmien 
tyyli, mutta ilmeisesti vi- 
deoita länteen ostavat 
firmat ovat kiinnostu- 
neita lähinnä vain sci- 
fistä, huumorista, sek- 
sistä ja väkivallasta. Rail 
of the Star on kuitenkin 
askel oikeaan suuntaan 
ja osoittaa, että laatu 
voittaa räiskeen ajan 
myötä. AD Vision tun- 
tuu sen nyt ymmärtä- 






A desperate journey... 


AETOSS a war-rava 


neen. 

Rail of the Star ta- 
pahtuu toisen maail- 
mansodan aikana. 
Saamme seurata japa- 
nilaisen Chikon kasvua 
Pohjois-Koreassa ja hä- 
nen perheensä pakoa 
Etelä-Koreaan, kun ve- 
näläiset valtaavat 
maan. Chikon jokapäiväinen elämä ja hänen kokemustensa traagisuus ovat joh- 
tavia teemoja. Filmi ei pelkää esittää alistamista ja vihaa ja yhteenottoja eri ko- 
realaisten ja hallitsevien japanilaisten välillä. Se saattaa tuntua hiukan pinta- 
puoliselta, mutta toisaalta tällaista aiheen käsittelyä ei ole turhan usein näkynyt 
anime-filmeissä. 
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bittipoppia ..... ... 


Konami on tuottanut monia pelihistorian muistetta- 
vimpia soundtrackeja. Tässä muutamia niistä. 


DRACULA X: NOCTURNE IN THE MOONLIGHT 


KONAMI 














Noctume in the Moonlight on 
japanilainen nimike Symp- 
hony of the Nightille ja 
tämä levy pitää sisäl- 
lään useita originaa- 
lisävellyksiä kysei- 
sestä pelistä. Ku- 
ten niin monilla 
vastaavilla levyil- 
lä, musiikki ei tun- 
nu yhtä kosketta- 
valta, kun ei näe 
siihen liittyviä kuvia 
pelinäytöltä, mutta tä- 
mä levy on joka ta- 
pauksessa yksi parhaiten 
tuotetuista ja vaihtelua sisäl- 
tävistä soundtrackeista mitä tie- 
dän. 

Raitojen järjestys seuraa pelin vastaavaa ja sekä johdanto että lopetus ovat 
lähes liioitellun mahtipontisia. Pelin klassinen pääteema, Symphony of the 
Night, 1700-lukuvaikutteinen Woodcarving Palteeta ja funk-jazzahtava Awa- 
kened Soul ovat maukkaasti sovitettuja, kun taas Out Festival ja Young Noble- 
man ovat sinfonista hardrockia pahimmasta päästä, mihinkään johtamatto- 
mien kitarasoolojen kera. 

Vaihtelu on siis suurta, jonka takia tämän 34-minuuttisen levyn ääreen ei ai- 
nakaan nukahda ensi yrittämällä. Joskin levyn pateettista lopetusta, / am the 
Wind, kannattaa kyllä aina vältellä. 


DRAGULA X REMIXIES 


KONAMI 


Tämä remix-levy, jolla on musiikkia Symphony of the Nightista, pitää sisällään 
vain kuusi raitaa, mutta on silti runsaat 50 minuuttia pitkä. 

Johdantona oleva Gate to Heaven (DJ Feilong Xbeat Mix) on hyvin sa- 
manlainen kuin pelinkin johdanto, joskin vahvemma kompilla varustettuna. 
Myös Big Burn X Storm Dub, Trans Form ja Cemetary of Rainbow käyvät pit- 
kästyttäviksi 
pidemmän 
päälle, mutta 
levyn — kaksi 
versiota Vam- 
pire Killeristä 
omaavat aina- 
kin klassista 
melodista 
kiehtovuutta ja 


yi js 
PYN 
K 


nousevat sen 
takia levyn eh- 
dottomiksi 
huippuhetkik- 
si. 








CASTLEVANIA MUSIC COLLECTION 


KONAMI (PROMO) 


Jokaisen pelisoundtrackin pitäisi olla yhtä täydellinen kuin tämä. Castlevania 
Music Collection seurasi rajoitettuna julkaistua Symphony of the Nightia ja si- 
sältää viitisenkymmentä klassista sävelmää Castlevania-seikkailuista NES:ille, 
MXS:lle, Game Boylle, Mega Drivelle, SuperNES:ille ja PC Enginelle. Kaikki al- 
kuperäisversioita. 

Mistään remixeistä tai uusista orkestroinneista ei siis ole puhe, minkä ta- 
kia vanhoilta ja yksinkertaisilta koneilta irroitettu musiikki on hyvin yksinkertaista 
sovituksiltaan. Silti monet raidoista ovat ylivoimaisia nykyään pääasiassa tuo- 
tettavaan pelimusiikkiin, kiitos Konamin erinomaisen melodian tajun. 

Alkuperäisen pelin johtoteema löytyy kahtena versiona ja svengaa tä- 
nään yhtä uljaasti kuin 12 vuotta sittenkin. Samoin tekee myös sellainen melo- 
dia kuin Simon's Ouest. Ne jotka todella tuntevat Castlevania-historiaa, tun- 
nistavat myös soundtrackin kolikkopeliin Haunted Castle. Tosin komeimmat so- 
vitukset löytyvät muistaakseni NES-musiikin joukosta. 


METAL GEAR / METAL GEAR 2 MUSIC COLLECTION 


KONAMI (PROMO) 
















Aivan kuten Castlevania Music 
Collection sisältää myös Metal 
Gear / Metal Gear 2 Music 
Collection ainoastaan al- 
kuperäismusiikkia klas- 
sisista Konami-peleis- 
tä. Ja tätäkään levyä 
on hankala saada 
hankituksi, koska sen 
jakelu on rajoitettu ja- 
panilaisen Metal Gear 
Solidin yhteyteen. Mut- 
ta vaivannäkö levyn 
saamiseksi on kyllä sen 
arvoista, jos sattuu olemaan 
tv-peli-nostalgikko. 

Levy alkaa samoilla äänie- 
fekteillä kuin ensimmäinen Metal Gear - 
peli ja muutamien erikoistehosteiden jälkeen al- 
kaa ihastuttava musiikki, jota sitten kuulee kaikuvan päässään vielä pitkään it- 
se levyn jo loputtua. 


SUPER POWER 


IEN KSO SITA LS 


MARTTI 


JA JOONAS 


ohjaimet 


Se joka jo omistaa kaikki värikkään muistikortit, rekyylilaitteet, valopistoolit 
ja erikoismuotoillut käsiohjaimet, saattaa tuntea vetoa Sonyn viimeisimpään 




















SONY AV GLASSTRON 


SONY « MULTIFORMAT 


Kaikille niille, jotka ovat aina halunneet olla vapaita 
liikkumaan pelatessaan, on Sony nyt luonut uu- 
den oheistarvikkeen. Korvakuulokkeet ja tv- 
silmälasit yhdessä. Laitteen nimi on , 
Glasstron ja se koostuu parista LCD-kuva- N 
näytöstä, jotka luovat kantajalleen subjektii- 
visen tunnun parin metrin päässä olevasta 50- 
tuumaisesta laajakuvanäytöstä, surround-äänellä 
kaiken lisäksi. 

Itseasiassa tämä laite on suunniteltu käytettäväksi yhdes- 
sä kannettavan DVD-pyörittimen kera paketissa, joka julkaistaan ' 
DVD Discmanina. Välttämätön kapine, jos haluaa katsella elokuvia 
missä hyvänsä. Mutta Glasstronin voi kytkeä periaatteessa kaikkeen mistä 
saa irti AV-signaalia ja siten tietysti myös konsoliin. Se sopii S-Videoon, 
RGB:hen ja jopa PC- tai Mac-tietsikkaan. Testasimme Glasstronia PlayStatio- 
nilla lähinnä koska se oli ainut käsillä ollut laitteemme, jossa oli RGB-ulostulot, 
mutta pienellä ylimääräisten kaapelien hankinnalla se pitäisi olla mahdollista yh- 
distää mihin tahansa konsoliin. Vastaavia mahtavia laitteita on julkistettu jo 
ennenkin, sekä kolmiulotteisten VR-lasien että muiden LCD-varianttien muo- 
dossa. Glasstron on tietysti ensisijaisesti Sonylle imagolaite, mutta erotuksena 
moniin muihin vastaaviin kapistuksiin, tämä jopa toimii varsin näpsäkästi. Kuva 
on terävää jopa päivänvaloisessa ympäristössä ja illuusio edessä olevasta 
suuresta näytöstä on pettävän realistinen. Esimerkiksi autopelillä ajaminen on 
Glasstronilla tavallista pelikokemusta huimempi, kunhan vain pelaaja muistaa pi- 
tää päänsä paikoillaan. R4: Ridge Racer Type 4:n ajaminen henkilökohtaisella 
suurnäytöllä on lisäksi niin huimaava kokemus, ettei sitä voi suositella meri- 


PUMP 
ACTION GUN 


GUILLEMONT + PLAYSTATION 
+ IMPORT 






Guillemontin valopistooli ei 
paljon eroa muista vastaavista, joita olemme 
nähneet viime vuosina. Siinä on autofire, autoreload ja 
tartuntaystävällinen muotoilu. Väri on klassinen Pla- 
yStationin harmaa ja kuten tunnettua, ei erityisen 
kutsuva. Pump Action Gunin vahvin puoli lienee 
sen ehdoton tarkkuus ja erinomainen hintavastaavuus. Ellet halua uhrata kaik- 
kia rahojasi valopistooliin, kannattaa ehkä satsata tähän versioon. 


POP 'N' MUSIC CONTROLLER 


KONAMI «+ PLAYSTATION + IMPORT 


Japanissa on tavallista, että pelikehittelijät suunnittelevat omiin peleihinsä 
myös erikoisia käsiohjaimia, varsinkin jos on kyse kolikkopelin käännöksestä. 
Niiden kehitteleminen on ilmiö, joka tuskin tulee leviämään Japanin ulkopuolelle, 
mutta erikoisohjaimia pystyy usein hankkimaan suoratuontia harrastavista kau- 
poista. 

Kun ostaa musiikkipelin Pop 'n' Music, tulee sen mukana tällainen outo oh- 
jain kymmenen nappinsa kera. Kuten aina Konamin musiikkipeleissä, tässäkin 
on kyse tahdin pitämisestä ja erilaisten yhdistelmien näppäilemisestä, ja jos 
omistaa Pop 'n' Music -ohjaimen se sujuu ilman isoa hikoilua. 


SUPER POWER 


keksintöön. 


sairauteen taipuvaisille | 
tai muuten heikkovat- 
saisille. Eikä pelaajan 
pitäisi myöskään olla 
kovin paljon ympä- 
ristön mielipiteistä piit- 
taavaa sorttia. Jonkun omaan tv-pelimaailmaansa uppoutuneen ja ulkomaailmaa 
näkemättömän henkilön katseleminen on melkein yhtä hauskaa kuin pelaami- 
nen itsessään. Jotta pelaaja ei unohtaisi täysin todellisuutta, lasit on mahdollista 
kytkeä myös siten, että niistä näkee osittain läpi mitä ympärillä tapahtuu. 
Glasstron on statuslaite sille kansanosalle, jolla on paksut lompakot — 
se maksaa n. 7000 mk - ja kiinnostusta trendikkäisiin kamoihin, mutta jos So- 
ny onnistuu pudottamaan laitteen hintaa ja samalla parantaa sen fyysistä laatua, 
saattaa tästä tulla muutaman vuoden kuluessa suurikin hitti. Erityisesti tällaisen 
voisi kuvitella kiinnostavan palveluna pitkillä matkoilla, kuten lentokoneissa. 


PS CHALLENGER 


LOGIC 3 « PLAYSTATION 


PlayStationille on nykyään ole- 
massa lukuisia erilaisia ohjaimia. 
Jotkut hajoavat jo vuoden pelaa- 
misen jälkeen, toiset kestävät 
ikuisuuksia. PS Challenger tuntuisi ole- 
van vankkatekoinen ohjain, aivan ku- 
ten Sonyn omatkin tuotteet. Rehelli- 
sesti puhuen Logic 3:n viimeisin 
tuote ei eroa paljoakaan Dual 
Shockista. Sitä saa neljässä 
loistavassa värissä ja siinä on 
led-näyttö, josta näkee onko 
käytössä autofire- tai slowmo- 
tion-toiminto. 
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BEETLE ADVENTURE RACING - — 
NINTENDO 64 ; 


Volkswagenin uusi kuplamalli on jo saanut 
oman pelin ssa voit haastaa peli- 
kumppanisi mitä kummallisimmin tavoin. 
Ja lisätäksesi pelin valintamahdollisuuksia. 
entisestään, voit käyttää myös alla olevia 
fuskuja. Ensiksi sinun pitää avata fusku- 
valikko ja sen jälkeen käyttää siellä muita - 
vinkkejä saadaksesi lisämahdollisuudet 
käyttöösi. 








FUSKUVALIKKO 

Valitse Championship ja siirry Co- 

ventry Coveen. Siellä sinun on löy- 

dettävä oikotie, jolla on lato ja heinä-- 

suova. Jos ajat heinäsuovan vieritse, 

löydät laatikon, johon sinun pitäisi. 

ajaa. Kilpailun jälkeen saat sitten uu- , 
den valintamahdollisuuden, Cheats, joka löytyy Optioista. 


SALAINEN LAATIKKO - 
Sunset Sands -radalla sinun pitäisi ajaa ylös kukkulalle ja oikealle, heti startin 
jälkeen, ja jatkaa kunnes saavut hyppyrille. Sen yläpuolella on laatikko, josta 
saat vinkin, joka avaa Battle Modeen fuskun "How Many Beetles You Want”. 





FISHEYE, MIST JA FLIP  — 
Coventry Cove -radalta löytyy hyppy, heti tunnelista ulostulon jälkeen. os 
hyppäät tämän hyppyrin avulla päädyt Stonehengen tapaiseen kivimuodos- 
telmaan. Sen takaa löydät jälleen laatikon, joka sisältää Fisheye, Mist and = , 
-fuskun, joka tulee esille Fuskuvalikkoon, i ajat laatikkoon. 


HANDICAP , 
Coventry Cove -radalla: aja pienen puusillan ylitse, joka on i alkupääss i 
Heti sillan jälkeen ja ennen nosturia on valkoinen kivimuuri vasemmalla. Seu- 
raa sitä, kunnes löydät aukon siitä. Jos ajat aukon läpi pelatessasi Cham->—— 
pionchippiä, löydät kukikkaan laatikon, joka lisää fuskun nimeltä "Handicap . 
Two Player” Fuskuvalikkoon. Tämän avulla voi sitten asettaa pain ha- 
luamallasi tavalla e Off, Ko Normal, Fast taikka Insane. 





POLIISIAUTO 
Vastustajat etsivät usein pelissä oikoteitä eivätkä epäröi kiilata sidun pääs- . 
täkseen ensimmäiseksi, mutta onneksi ne kuitenkin noudattavat lakia. Niinpä - 
voit helposti saada niistä yliotteen käyttämällä poliisi utoa, jonka saat, kun olet — 
ensin selvittänyt kaikki. Championship-kilvat sekä n rautuvat bonusradat. - 
Kun olet poliisiautosi saanut, sinun tarvitsee vain painaa C-VASEN (tööttäys), 
niin vastustajasi ajaa tien sivuun n ja pysähtyy. Dn 


LISÄFUSKUJA. . , 
Nämä olivat vain muutamia niistä fuskuista, jona voit 
sää fuskuja saat käyttöösi, jos löydät muita laatikoita pelin k 





Digitaalinen vahvistus: NELIÖ, R1, R1, R1, RISTI, L1, L1. Jos olet näp- 
päillyt oikein tulee näytölle teksti *you've got a new friend”. 


Suojele yksityistä maata: RISTI, NELIÖ, NELIÖ, R1, R1, R1, L1, 11, 
R1. Näytölle tulee teksti *shield” ja valitsemasi maa näkyy suojeltu- 
na. 


Maksimoi erikoisaseiden valikoimasi: RISTI, NELIÖ, NELIÖ, L1, L1, 
L1,R1, L1, R1, L1. Näytölle tulee teksti *'smart bombs”. 


Päivitä Special Forces Super Fightersiksi: NELIÖ, RISTI, NELIÖ, 


- RISTI, L1, L1, R1. Näytölle tulee teksti *superfighters”. 


Vihollisen sukellusveneet tulevat näkyviksi: L1, R1, RISTI, RISTI, 
RISTI, RISTI, L1, L1. Näytölle tulee teksti *see subs”. 


Lisää puolustuksellista asearsenaalia: L1, L1, L1, NELIÖ, NELIÖ, 
CC C.,nNnm = X "NELIÖ, NELIÖ. Näytölle tulee teksti "more missiles”. 
altiaana oleminen ei ole vaikeaa. Ei ainakaan Global Domina- 
ja varsinkaan ei muutaman valikoidun fuskun avulla. , Puolustukselliset ohjukset 6-kertaistuvat: R1, R1, R1, NELIÖ, NELIÖ, 
; CC T==zU..,LUL.LA. O—CUö. RISTI, RISTI. Näytölle tulee teksti "split defence”. 
— Seuraavat koodit pitää näpi n peli on paussattuna. Päästäksesi pois 
— fuskusta, näppäile koodi uudelleen. - Tulita kaikista asesiiloista yhtaikaa: R1, L1, R1, RISTI, RISTI, RISTI, 
= ==  — - RISTI. Näytölle tulee teksti "multiple defence launch”. 
| R1, RISTI, L1. Jos näppäilit oikein tu- 
umero näkyviin näytölle. Zoomaa sisään tai Kaikki liikkuvat yksiköt: R1, L1, NELIÖ, NELIÖ, RISTI, RISTI, L1. 
ja lopeta painamalla KOLMIO. Näytölle tulee teksti "you can build all resources”. 















MARKKINAVOIMAT OVAT 
HOUKUTELLEET MASSAT 
SÄHKÖISTEN AROSYKKEIDEN 
NOIDANKEHAAN! 


OMAA TAHTOA VAILLA YKSILÖT 
TJTANOAVAT YHÄ KEHITTYNEEMPIÄA 
TUOTTEITA AJANKULUKSEEN! 


KYSEESSÄ ON ILMISELVA 
| SALALNT TO! 

















ERE MISIS LUULO! MINUN 
ed jej 0 ga LEKÄÄN TULE HALUA ENÄÄ VMORON! 
5 MIELEEN TEHDÄ PELATA TATA 


ESIM. VALLAN - 


KONOUSTA! PELIA? 
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LUKIJAKYSYMYKSET 


Lukijakirjeet 


Hei SuperPower! 


1. Kirjoititte taannoin, ettei 
uuden Punch Outin kanssa 
pitäisi olla mitään ongelmaa, 
mutta että sen julkaisu ei 
kuitenkaan olisi kovin var- 
maa. Onko joku Nintendolta 
todella kieltänyt tämän mah- 
dollisuuden? 2. Koko tv-peli- 
maailmassa tuntui aikoinaan, 
että 64DD:stä tulisi tosi hyvä 
kone. Tarkoittaako nykytilan- 
ne sitä, että Eurooppa jää 
täysin eristyksiin 64DD:n 
suhteen? Emmekö ikinä tule 
näkemään Shigeru Miyamo- 
ton mestariteoksia? 3. Onko 
jotain selitystä siihen, ettei 
Nintendo ole tehnyt kuin yh- 
den tappelupelin kautta ai- 
kojen? 4. Onko mitään mah- 
kuja saada mitään Sguare- 
peliä Nintendo 64:lle? 5. 
Miksette ikinä kirjoita mitään 
Nintendo-pelien ohjelmoijis- 
ta, vaan vain graafisista 
suunnittelijoista. Ennemmin- 
hän ohjelmoijat ovat Ninten- 
don pelien erinomaisen tun- 
tuman tekijöitä. 6. Miten pal- 
jon Ocarina of Time paranisi 
uuden RAM-päivityksen 
avulla? Paljonko pelistä pi- 
tää niin sanoakseni ottaa si- 
sään, jotta sen saa pyöri- 
mään kunnolla? 

Erkki 


Terve Erkki! 


1. Nintendo ei ole kieltänyt 
mahdollisuutta ja koskaan ei 
pitäisi sanoa "ei koskaan”. 
Juuri nyt on itseasiassa jopa 
yksi uusi Metroid-peli tulossa. 
2. Ainoa 64DD-projekti, jossa 
Shigeru Miyamoto on mukana, 
liittyy Mario Artist -sarjaan. 
Lisäksi, kaikki 64DD-nimikkeet 
julkaistaan kasettimuodossa 
USA:ssa ja Euroopassa. 

3. Nintendolla ollaan aina oltu 
penseitä tuottamaan 

mitään muutenkin täyteen 
ahdettuihin genreihin, ellei 
heillä ole ollut jotain 
käänteentekevää uutta 
annettavanaan. 

4. Ei ole. 

5. Kirjoittaisimme mieluusti 
enemmän ohjelmoijista, 
mutta he pysyttelevät 
piilossa ja ovat 

todella hankalia saada 
haastateltaviksi. 

6. Kaikki pelivalmistajat 

ovat pakotettuja uhraamaan 
graafisia yksityiskohtia 
pelattavuuden hyväksi. 

Siitä miten Shigeru 
Miyamoto olisi voinut 
hyödyntää Expansion 

Pakia Ocarina of Timessa 
saamme edelleen vain 

nähdä toiveunia. 

SP 


NINTENDO 


Heitä paha kysymys Super Powerin peliasiantuntijoille: 
Super Power / Lukijakysymykset, Egmont Kustannus Oy Ab, 
PL 317, 33101 Tampere tai superpowerCegmont-kustannus.fi 


Heippa! 


Ihmettelen miksi kaikki NTSC-pelit 
ovat niin paljon nopeampia ja sula- 
vampia kuin Pal-pelit? Kun ostin 
jenkkiversiot Resident Evil 2:sta ja 
Tekken 3:sta, ja sitten koepelasin 
eurooppalaisia versioita, huomasin 
miten suuria erot todella ovat. Sa- 
ma pätee Metal Gear Solidiin. Sekä 
Solid Snake että kaikki muutkin 
hahmot liikkuvat hitaammin eu- 
rooppalaisessa versiossa. Riippuu- 
ko tämä siitä, että me eurooppalai- 
set emme ole yhtä vikkeliä sormis- 
tamme kuin japanilaiset ja USA:lai- 
set? 

Riku 


Hei SP! 


1. Mille systeemeille 

Need for Speed 4 julkaistaan? 
2. Milloin aiotte testata Perfect 
Darkin? 3. Tuleeko Harvest Moon 2 
sisältämään enemmän ohjailtavia 
hahmoja kuin alkuperäinen? 

4. Mikä tulee olemaan Sguaren 
seuraava suurpeli? 5. Oletteko 
arvostelleet Fighter's Destinyn? 
Mitkä pojot se sai? 6. Onko peli 
Mission: Impossible kelvollinen? 
7. Tuleeko N64:lle mitään Metal 
Gear Solidia muistuttavaa peliä? 
8. Millainen ikäraja 

Resident Evil 

-elokuvalle tulee? 

9. Onko Mortal Kombat 4:n 
Game Boy -versio hauska? 

10. Eikö enää julkaista pelejä 
SuperNES:ille ja Saturnille? 
Niko 





Hei, Riku! 


Eri tv-systeemien väliset erot ku- 
vamäärissä per sekunti aiheutta- 
vat sen, että PAL-peli on auto- 
maattisesti hieman hitaampi kuin 
NTSC-originaali, jos peli on 
käännetty suoraan formaatista 
toiseen. Pelien suunnittelijat voi- 
sivat ohjelmoida pelinsä toimi- 
maan eri systeemeissä yhtä no- 
peastikin, mutta usein heillä ei 
ole siihen aikaa, joten täkäläiset 
versiot tavallisesti vain käänne- 
tään systeemistä toiseen, eli ne 
toimivat täällä hieman hitaam- 
min. 

SP 


Terve Niko! 


1. PlayStationille. 2 Tulemme ko- 
epelaamaan sen E3:ssa touko- 
kuussa, muttemme arvostele sitä 
laajasti ennen kuin se julkaistaan 
täällä lokakuussa. 3. Luulisin, et- 
tä vain yksi hahmo on okhjailtavis- 
sa. 4. Final Fantasy VIII:n jälkeen 
tulee Legend of Mana. 5. Olem- 
me. Se sai kokonaispistemäärän 
87. 6. Pelin idea on erinomainen, 
mutta toteutus ei ole yhtä va- 
kuuttava. Yliarvostimme valitet- 
tavasti peliä, kun viime vuonna 
kirjoitimme siitä. 7. Winback tu- 
lee varmaankin lähimmäs Metal 
Gear Solidia N64-peleistä. 8. 15 
vuotta luulisin. 9. Ei, ei vähim- 
mässäkään määrin. 10. Ei meillä. 
Japanissa molemmille tuotetaan 
ja julkaistaan yhä uusia pelejä. 
SP 


Peli OPAS 


NINTENDO 64 


All Star Baseball 2000 Urheilu 
Todella realistinen urheilutipeli. Hyväs- 
sä ja pahassa. SP 4/99 

Beetle Adventure Racing ki/pa-ajo 
Toimintaa vailla suurempaa realismia 
mutta sitäkin enemmän hubaa. SP5/99 
Buck Bumble räiskintä 

Raid tappaa talossa jne. 


Centre Court Tennis Urheilu 
Hauskin tennispeli piiiitkään aikaan. 
SP 2/99 

FIFA '99 Urheilu 

Paras jalkapallopeli juuri nyt. 

SP 4/99 

Glover Tasohyppely 

Hauska mutta hämmentävä. SP 2/99 


Mario Party Seurapeli 

Kuin mikä tahansa seurapeli, nyt digi- 
taalisena ja vaihtelevana. SP 4/99 
Micro Machines 64 Turbo Kilpa-ajo 
Hauska ja toisenlainen. 

Ei vertailukohtia. SP 4/99 

NBA Jam '99 Urheilu 

Parempiakin korispelejä on. 

SP 4/99 

Penny Racers Kilpa-ajo 

Ei paljoakaan yksityiskohtia, 

eikä paljoakaan muuta tekemistä 

kuin tööttäilyä ja ajelua. 

SP 5/99 

Rush 2: Extreme Kilpa-ajo USA Ki/pa-ajo 
Ameriikkalainen autopeli. Ei nyt niin 
häikäisevä. 

South Park Räiskintä 

Kenny kuolee kerta toisensa jälkeen. 
Joo-o. SP 3/99 

Spacestation: Silicon Valley seikkailu 
Tyypillinen DMA-peli hyvine ja 

huonoine puolineen. 

SP 3/99 

Star Wars: Rogue Sguadron Räiskintä 
Tunnelmaa löytyy, syvyyttä ei. 

SP 3/99 

Top Gear Overdrive Kilpa-ajo 
Omalaatuinen sekoitus 

näytösajoa ja rallia. 

Twisted Edge Snowboarding Urheilu 
Parempia lumilautailupelejä toki on. 

SP 3/99 

Wipeout 64 Ki/pa-ajo 

Nintendon ja Psygnosiksen yhteistyö 

ei paremmin olisi voinut alkaa. 

XG2 Kilpa-ajo 


Vähemmän onnistunut yritys yhdistää 
Wipeout 64 ja F-Zero X. 


PLAYSTATION 


A Bug's Life Tasohyppely 


Herttainen, mutta hiomaton. 
SP 4/99 


Actua Soccer 3 Urheilu 


Jos tykkäät oikeasta jalkapallosta, 
nouki tämä ostoskoriin. SP 2/99 


Asteroids Räiskintä 


Köyhä yritys tehdä rahaa vanhalla 
idealla. SP 2/99 


SUPER POWER 
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Beast Wars Räiskintä 

Vaikka kaikissa asuukin pieni 
Transformeri, ei tämä ole erityisen 
hauska peli. ; 

Bloodlines Mäiskintä 

Hauska uutuus. 

Testaa ennen kuin ostat. 

SP 5/99 

Civilization II Strategia 

Hieno käännös todellisesta strate- 
giapelistä. SP 5/99 

Devil Dice Pulmapeli 

Aito oikea palapeli. 

Alea jacta est. 

Gex: Deep Cover Gecko Tasohyppely 
Gexiä joko rakastaa tai vihaa. 

SP 5/99 

Granstream Saga RPG 

Tämä ei todellakaan ole hauska. 

SP 3/99 

Kensei: Sacred Fist Mätkintä 

Idea & omaperäisyys plussaa, 
toteutus miinusta. SP 4/99 
Knockout Kings *99 Urheilu 

Vain niille, jotka tosiaan ovat innostu- 
neita nyrkkeilysimulaattoreista.SP 3/99 
Mega Man X4 Tasohyppely 
Kaksiulotteinen peli, joka ei sisällä ren- 
deroitua grafiikkaa. Valtavan hyvä. 
SP 4/99 

Metal Gear Solid Seikkailu 


Monipuolisempi ja vangitsevampi kuin 
mikään muu pleikkaripeli. 

SP 3/99 

NHL Face Off '99 Urheilu 

Killer Game ei osaa vieläkään tehdä 
lätkäpeliä. SP 4/99 

Parasite Eve RPG 

Nykyaikainen ja uraauurtava peli, joka 
tekee syvän vaikutuksen. SP 2/99 
Pocket Fighter Mätkintä 

Hauska ja erilainen. Ehkä liiankin 
erilainen. SP 2/99 

Pro 18 Urheilu 

Pro 18 World Tour Golf on puhdasveri- 
nen golfsimu ja hintansa väärti. 

Pro Pinball: Big Race USA Fiipperi 
Flippereitä pitää pelata silleen oikeasti. 
SP 3/99 

R4: Ridge Racer Type 4 Kilpa-ajo 
Kaikkien aikojen parhaita kilpuripelejä. 
Ehdoton ja välttämätön. 

SP 5/99 

Rally Cross 2 Kilpa-ajo 

Sujuva autopeli. Kaappipelien tunnel- 
maa, ei persoonallisuutta. SP 3/99 
Retro Force Räiskintä 

Ei parhainta A-ryhmää. Muttei huo- 
nointakaan. SP 5/99 

Rogue Trip räiskintä 

Jos olet jo ajanut Vigilante 8:n 
loppuun ja janoat lisää... - 

SP 2/99 

Rollcage Ki/pa-ajo 

Hyvä, muttei ihan Wipeout. 

SP 3/99 

Rugrats Tasohyppely 


Pelaa vain jos ei varmasti ole muuta 
tekemistä... SP 5/99 
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Tämä Super Powerin pikapeliopas sisältää myös pisteet peleistä, joiden 
arvostelut eivät syystä tahi toisesta ole mahtuneet/ ehtineet lehteen... 


Running Wild Krpitys 
Hölkkääjien toiveuni. SP 4/99 


Small Soldiers seikkailu 

Pysy tästä pelistä niin kaukana kuin 
mahdollista. 

Street Fighter Collection 2 Mätkin mätkin 
Nostalgiatrippi, joka puoltaa 
paikkaansa pelihyllyssä. 

SP 5/99 

Tales of Destiny RPG 
Atmosfäärisillä tehosteilla kuorrutettu 
outo ja kaunis saaga. SP 2/99 
Tiger Woods '99 Urhoilu 

Omiaan nuorille ja kärsimättömille 
golf-aloittelijoille. 

TOCA 2: Touring Cars Ki/pa-ajo 
Ensiluokkainen autopeli, kunhan pe- 
laajakin on. SP 2/99 

Tomb Raider III Seikkailu 

Jos et odota muuta kuin silkkaa 
larailua luolissa, et pety. 

SP 1/99 

X Games Pro Boarder Urheilu 


Henkeäsalpaavan vaikea lumilautapeli 
koreissa kuorissa. SP 2/99 


GAME Boy 


Bugs Bunny & Lola Bunny Tasohypähtely 
Pelin ei varmaan ollut tarkoitus olla 
näin yksitoikkoinen. SP 3/99 

Game & Watch Gallery 2 Kokoelma 
Ihan kiva vaikka omistaisi 
alkuperäisetkin. SP 2/99 

Gex: Enter the Gecko Tasohyppely 
Tämähän melkein paranee 
pienetessään. SP 5/99 

Harvest Moon Simulaattori 

Helposti omaksuttava, kiinnostava ja 
charmikas peli. SP 3/99 

Hexcite Pulmapeli 

Ei ihan Tetris. SP 4/99 


Klustar Pulmapeli 
Vaihtoehto Tetrikselle. SP 5/99 


Legend of the River King RPG 
Uusia uria aukova nautittava kalapeli 
kaikille. SP 3/99 

Legend of Zelda: Link's 
Awakening DX RPG 

Täydellinen kannettava seikkailu. 

SP 3/99 

Men in Black Tasohyppely 

No vähän paremmin väsätty kuin 
useimmat filmilisenssipelit. 

SP 5/99 

Pocket Bomberman Pu/mapeli 
Bombermanissa on sitä jotain, mutta 
tässä muodossa homma tuntuu 
kesyltä. SP 2/99 

Shadowgate Classic RPG 

Tähän seikkailuun ei jää kiinni. SP 4/99 


Smurfs Nightmare Tasohyppely 
Voittaa smurffihitit. SP 3/99 
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W | Seuraava Super Power on suuri RPG-numero. Testaamme Legend 
1. | of Manan, paljastamme Sguaren suunnitelmia'ja haastattelemme 
N miestä, joka on saattanut silmäimme iloksi A/undran, Wild Armsin 
ja Legacy of Legaian. 











Silent Hill Croc 2 Kaappipelit 
Arviot vuoden pelottavimmasta pelistä. Maailman söpöin krokotiili tulee taas! Kesä, kärpäset ja pelihallit... 


Lisäksi arvostelussa 
mer Lammi de Runner ja monta muuta peliä. 


ILMESTYY HEINÄKUUN (TOIVOTTAVASTI) HELTEILLÄ 
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VUOSITUHANNEN RANKIMIA:T 


*DU] 'SUONINPOIg JULJILJIJAN PPOL OB. 050] SILLIN VZEN 


Tilaa ko 
SPAWN tai 
'WITCHBLADE 
= Tai tilaa molemmat 
edulliseen yhteishintaan 
ja varmista eturivin 
EGU ESSSIISTSSE 
SS EUT ETSI. 
Tuikkaa siis oheinen 
ELO] TUKIT 6)] 
postiin kiireellä! 


EK OIMIIIN TA SANIKSRIIT OMISSA EEHDISSÄÄN 


2 + Mh3Paultin" kestotäläuköenä — UN MEKIN 





AI O SP] E SPSS NUI SÄLLI] STK NPS L SÄ TA 
5 


Witchblade and its logo M&O Top Cow Productions, Inc. 


-----— 


ottaja 
maksaa 


(6 nroa) 
i osti- 





hintaan 
MH sPAWNin sekä WITOHBLADEn 
kestona yhteishintaan 250 mk 





milaajän:sukunimi. = === ANIS at 07) << SIN i EGMONT 
. KUSTANNUS 





' Egmont-kustannus Oy Ab 
'astauslähetys 33100-10 
Lähiosoite 3103 Tampere 


Etunimi 


Postinumero ja -toimipaikka 
Puh. 


Allekirjoitus 
(holhoojan mikäli tilaaja on alle 18 v.) 


Puhelintilaukset PUH. 03-2251 943, FAX 03-2251955 


L S KILU LIST KO TUKEEN 
Osoitetietoja voidaan käyttää suoramarkkinointitarkoituksiin. 





Tampere Turku Vantaa Kuopio Pori 

33100 20100 01300 70110 28100 
Rautatienkatu 18 Eerikinkatu 17 Unikkotie9 = Suokatu 30 Valtakatu 5 
p.03-223 1333 


F.03-254 0830 


p.02-251 5690 p.09-873 3691 p.017-580 0560 p.02-641 5300 
F.02-251 5808 F.09-873 3692 F.017-580 0561 





namehouse.fi 


Kohta pelaa kaikki ! 
Somero Varkaus 

31400 78100 
Joensuuntie 26 Kauppakatu 62 
p.02-748 8247 p.017-366 9898 


